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El año pasado por estas fechas Sega estaba a punto de estre¬ 
nar su flamante Dreamcast: Sony aprovechó para enseñar las 
primeras imágenes de PS2. Un año después, Sony prepara su 
desembarco al mismo tiempo que Nintendo golpea en la cres¬ 
ta del sector enseñando su GameCube y la colosal Game Boy 
Advance. Y a todo esto, los usuarios nos miramos anodada- 
dos, alucinados, acosados por un baile de modelos y precios 
que no podrán soportar nuestros endebles bolsillos. 

A pesar de todo, el presente nos depara gratas sorpresas 
como la quinta entrega de «Tomb Raider» con una Lara 
desaparecida en combate, los bailoteos de «Space Channel 
5», los mandobles de «Dead or Alive 2», el vértigo de 
«Chase the Express» o la diversión sin límites de «Pokémon 
Snap». El mañana ya llegará... ¿no os parece? 

La redacción 
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Bienvenidos al ECTS 2000 
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Tomb Raider Chronicles 

Nintendo . 

Sony PSOne y PS2 .... 
Alone in the Dark 
The New Nightmare ... 
Especial Sidney 2000 . 

Test 


Casi todos los videojuegos del mundo 
se dan cita en Londres... 


Los Autos Locos. 

Cleopatra: La Reina del Nilo . 

Dead of Alive 2 . 

Rayman 2. 

Turok 3 Shadow of Oblivion . 
Jeremy McGrath 

Supercross 2000 . 

Clans 

Need for Speed Porsche 2000 
Marvel vs. Capcom 2 
New Age of Heroes 

South Park Rally .. 

Kouldelka..... 

Super Magnetic Neo . 

Tachyon . 

Space Channel 5 . 

Team Buddies. 

Ecw Hardcore Rulz 
Ray Crisis 

Nightmare Creatures 2 

Incredible Crisis. 

Pokemon Snap.. 

Chase The Express ......... 

Arcatera. 

Aztec 

Mortal Combat Special Forces 
Odisea 

Rampage Through Time 

Moto Racer World Tour. 

Perfect Dark . 

Aneadle 


Con los Juegos Olímpicos de Sidney 
tan cerca, a uno le dan ganas de ves 
tirse de corto y correr la maratón... 
pero a lo mejor conseguís mejores 
premios si participáis en nuestros 
increíbles concursos... ¿no? 


GameCube 
dé IXlintendo 


Nintendo por fin desvela sus más pre¬ 
ciados tesoros. ¡Descúbrelos! 


lOPad 
PX 2500 de 
Playstation 


2 Trident Pad Pro 
para N64 


Por si no te has enterado, comienzan 
los Juegos Olímpicos... ¡a correr! 


Namco pone a prueba nuestra 
resistencia con la manivela en la 
mano... se llama «Panic Park». 


1 Camiseta 
exclusiva 
«Vib Ribbon» 


fSg. 54^ Comparativa 

Ground Control vs. Dark Reign 2 

0 Trucas 
fSg. 56 Consultorio trucas 


25 Corros 
«PC Fútbol 
2000 » 


Velocidad con los autos más alocados 
del mundo de los dibujos. 


Sea cual sea tu consola u ordena 
dor, aquí te damos la solución 
para ese juego imposible. 

Trucas 
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¡Pregunta, pregunta...! que aquí 
te damos soluciones. 


Como todos los meses, en esta sec¬ 
ción os traemos las mejores nove¬ 
dades del mercado. ¿No? 


La chica más en forma de la 
galaxia. iViva Ulalai 


# 1 / 
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Busca amigos en la red y disfruta, 


Comienza la temporada de fútbol, y 
con ella la avalancha de juegos. 


Orejas y Spice Girls... ¡Uf, madre! 


Sony prueba fortuna con un título de 
espías... como nosotros. ;) 


Los viejos vaqueros van al espacio a 
dejar su impronta yanquee. 


Descubre lo que piensa un lector 
sobre los servidores de Battle.net. 
¡Uy, qué cabreo! 


Juegos de mesa para pasar unos bue 
nos ratos en familia. 


25 Camisetas de la 
película "El Hombre< 
sin Sombra" A 


La inteligencia sin control no sirve de 
nada. Asi que... ia elegir bien! 


I Las tarjetas: 

Memory Game consta de 32 tarjetas, 
dos personajes por cada uno 
de los 1 6 diferentes juegos. 


Número de Jugadores: m J&g &y 

Pueden participar cuantos jugadores deseen, aunque para que las partidas 
resulten más largas y divertidas lo mejor es que lo hagan un mínimo de dos. 


* 5 Juegos 

«Sidney 2000» 


Se colocan todas las tarjetas boca abajo y uno de los jugadores da la vuelta 
a dos de ellas. Si ambas tarjetas corresponden al mismo juego, las retira de 


la mesa y vuelve a repetir la operación. Si las dos nue 


¡ vas tarjetas no coinci¬ 
den debe volverlas a 
poner boca abajo en el 
mismo lugar en el que 
estaban y le cede el 
turno al siguiente juga¬ 
dor. Gana el jugador que 
reúna más parejas. 


2 Trackbai] 
Orbit 
para PC 


I IMPORTANTE: 

Ten cuidado al cortar 
las tarjetas para que 
queden todas iguales, y 
no se puedan identificar 
por algún desperfecto. 
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Lumujut 


Gunman • PC 

Muchos de los que asistimos al stand 
de Havas Interactive no pudimos retirar 
la mirada de un juego llamado «Gun 
Man». En ese mismo sitio se encontra¬ 
ban maravillas del calibre de «Half Life» 
para Dreamcast, la expansión de 
«Diablo II» o el genial «WarCraft III». 
«Gunman» es una shooter de esos que 
dejan huella... ¡brutal! 


m 


3 


5 




IHendo y sus consolas 

Europa ha sido el primer país de occi¬ 
dente en el que Nintendo ha presenta¬ 
do sus dos creaciones más recientes: 
GameCube y Game Boy Advance, que 
han demostrado tener suficientes cuali 
dades técnicas para competir con PS2, 
Dreamcast y XBox. La nueva genera¬ 
ción de Game Boy demostró su poten¬ 
cia con títulos del calibre de «Mario 
Kart Advance» que, dicho sea de paso, 
obtuvo el premio al mejor juego. 


jnemor se ha confi 
ense conocida c 
adavezhaymen 
a Sony puso su trqtf- 
-dades, que cumple s 
gada sombra de su pC -L 


Sofüwe Espalol 

El software español cada vez pisa más 
fuerte. Prueba de ello es que Dinamic 
Multimedia contó con un stand propio 
inundado por gran cantidad de intere¬ 
santes novedades. «Resurrection», «M», 
«Eurotour Cycling», «Grouch» y el pri¬ 
mer título exclusivo para juego p 
Online de la compañía española por 
excelencia: «La Prisión», con el que 
pudimos jugar en red con personas 
que se encontraban en España. 

Muy, muy bueno... 

Un viejo conocido de la feria, 

«Blade», mostró este año la ^ 
mejor cara desde que se anunció ^ ££ 
en 1996. El stand de 
Codemasters -distribuidor en 
Inglaterra- estuvo muy concurrido 
gracias a la presencia de esta bomba 
que parece cada vez más cercana. 

Una auténtica sorpresa vino por ' 1 
parte de Ubi Soft. Con «Pro Rally 
2001»le puso las cosas muy complica¬ 
das a la impecable conversión de 
«Colín Mcrae Rally 2.0» para PC. Este 
título lo está desarrollado un estudio de 
Barcelona y llegará a las tiendas en 
Otoño de este año. 


6 Jvegos:s> 
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U na vez más, el género que nos 
exige poner nuestro cerebro en 
modo off ha contado con gran presen¬ 
cia de títulos, todos ellos de una cali¬ 
dad variada. Y es que casi todos los 
pudimos ver y jugar en el pasado E3, y 
pocos han sido novedades exclusivas 
de esta feria. El primero de la lista que 
merece la pena comentar es «Gunman», 
de los chicos de Havas 
Interactive, que nos 
dejó literalmente 
boquiabiertos por 
' la impresionante 
acción que ponía en 
nuestras mana- 
, zas. Este lanza¬ 
miento para PC cuenta con un 
engine mejorado de «Half 
Life» y estará a la venta a 
finales de año. Hablando de 
«Half Life»: pudimos verlo 
\Y en el ECTS a bordo de una 
1 flamante Dreamcast, y la 
1 verdad es que tenía una 
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año tras año y desde hace cuatro, la 
va cuesta abajo, con patines y sin 
ia de empresas grandes y eso se nota: ni 
aero stand en un evento enfermo de 
cimo aniversario y que mira de reojo la 
emigo: el E3 americano. 


carne de gallina a base de espadazos y 
hachazos de lo más bárbaros. Playsta¬ 
tion también tendrá sus dosis de acción 
rápida en «Alien Resurrection», «C12» y 
un capítulo exclusivo de «Time Crisis». 
El género de las plataformas también 
estuvo presente esta edición del año 
2000: «Rayman Revolution» nos regala 
novedades jugables en su edición para 
Playstation 2. Rare no paró, y en el 


Tooie • N64 


pinta mucho más suavi¬ 
zada y trabajada que en 
PC. Una segunda parte 
que nos dejó algo inquie¬ 
tos fue «MDK2» para 
Playstation 2: era un 
calquito de la versiones 
PC y Dreamcast... 
También probamos un viejo conocido 
del E3: «Oni» para la nueva consola de 
Sony es sensiblemente inferior a lo que 
podremos ver, algún día, para PC. Eso 
sí, los arcades más salvajes volvieron a 
ser los «Max Payne» o «Ciant Citizen 
Kabuto» -estos dos para PC-. 

Después vimos un arcade con tintes de 
rol que mostraba un brillante acaba¬ 
do gráfico: «Ruñe» nos pondrá la 
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stand de Nintendo presentó «Banjo 
Tooie» que tenía una pinta salvaje- 
como siempre sólo para Nintendo 64. 
Un viejo conocido hizo acto de presen¬ 
cia en Playstation -1 y 2-, Dreamcast 
y Carne Boy Color. ¿Su nombre?... «Dis- 
ney's Dinosaurs», que recoge como 
mandan los cánones ese delicioso pas¬ 
tel de licencia peliculera. 

Similares en formas fueron «Spyro: Year 
of the Dragón» y «Muppet Monster 
Adventure» para Playstation y «Kao the 
Kangoroo» en PC y «Hércules los Viajes 
Legendarios» para Carne Boy Color. 
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' Lopeor 


¿Estamos locos? 


Con el título de «Hooligans Storm 
over Europe» nos convertiremos en 
unos descerebrados de esos que se 
beben hasta el agua de los floreros. 

A los que lo han programado les 
parecerá gracioso, pero desarrollos 
como este no hacen sino aumentar 
la pésima imagen que los videojue¬ 
gos tienen entre un amplio sector de 
la población. Deleznable. 


Dreamcast merece más 

En este número lo hemos comenta¬ 
do pero también nos lo encontramos 
en la feria. «Arcatera» tendrá una ver¬ 
sión Dreamcast y mostró el mismo 
triste aspecto. Si ya de por si el juego 
es decepcionante en PC, echarle un 
vistazo en Dreamcast es como beber 
aceite de ricino... ¡malo, malo! 


as mejores curvas no nos las 
.encontraremos en «Dead or Alive 
2» sino que tendremos que apurarlas 
en lanzamientos como «Gran Turismo 
2000» para Playstation 2 que ¡¡¡SÍ!!! 
demostró que la nueva consola de 
Sony puede hacer algo más que obte¬ 
ner críticas por la dificultad de pro¬ 
gramarla. A esta maravilla de Sony le 
tocó pegarse con la esperada conver¬ 
sión de «Colín Mcrae Rally 2.0», más 
otro producto completamente made 
in Spain editado por Ubi Soft llamado 
«Pro Rally 2001», que promete mucho 
para PC. Segundas, cuartas y hasta 
quintas partes las encontramos en 
juegos como «WipeOut Fusión» y 
«Ridge Racer V» -exclusivos de PS2- 


E ste género se vio rodeado de 
títulos realmente geniales que, í 
desgraciadamente para el ECTS, 
ya fueron novedad en el E3... salvo 
nuestro embajador por excelencia: 
«Blade», que ya cuenta con una eti-1 
queta que no baja de maravilloso 
según la mayoría de medios allí destaca¬ 
dos. Sólo para PC, at the moment. 
Compitiendo en espectacularidad se 


Bandicoot» emigra de género, como ya 
ocurriera con Mario y Sonic, para prota¬ 
gonizar «Crash Bash», un divertido 
puzzle que llama la atención por 
unas pruebas bastante diver¬ 
tidas. Pero para juego 
divertido de verdad, 
«Mr. Driller» de 
Namco para PSX y 
Dreamcast que ya 
causó furor hace 
unos meses en Japón y que su 
fecha de salida en España 
cada día parece más cerca¬ 
na. La tercera parte del 
juego musical de Codemas- 
ters se presenta como la 
mejor edición de todas las 
vistas anteriormente ya 
que cuenta con muchos 
estilos de música y un interfaz muy sen¬ 
cillo... su nombre, como todos sabemos, 
es «Music 2001» para Playstation. 
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Desaprovechadas 

Hemos visto durante toda la feria 


Desaparecidas 

encoádrate 


Ya lo hemos comentado al principio: 
el ECTS va cada vez a peor por la falta 
de novedades y presencia de las gran¬ 
des. Salvo Nintendo y algunas pocas 

¡ más, el ECTS no cuenta con el mismo 
bombo y platillo que el grandioso E3... 

y eso se nota. 
Este año ha sido Eidos y Sega pero 
¿cuáles serán las que falten el año 
que viene? 


Y el no va más llegó con la incursión de 
los Pokémon en el género que más nos 
hace darle al coco: «Pokémon Puzzle 
League» en Nintendo 64 y «Pokémon 
Trading Card» para Game Boy Color. 


Para finalizar, más diversión con los 
gusanos de Team 17 para PC y Dream¬ 
cast que contará con opción on-line y 
triunfará sin ningún tipo de duda. 


cómo muchos juegos desaprovecha¬ 
ban la potencia de las nuevas plata¬ 
formas. Es el caso del juego oficial de 
la película "Dinosaurios" de Disney 
para PS2, «Oni», también para PS2 o 
«Gianluca Vialli's Premiership 
Manager» en PC... Con esto no quere¬ 
mos criticar que sean aburridos 
-alguno de ellos hasta es divertido- 
pero estamos convencidos de que las 
máquinas que los vean llegar van a 
taparse los ojos horrorizadas por la 
mala manera con que desaprovechan 
su potencial técnico. 


« S p e e d 
Devils Onli¬ 
ne» y «POD 
2» con 


opciones 
multijuga- 
dor vía internet para Dreamcast. 
Otros lanzamientos que pasaron por 
la feria como si nada son algunos vie¬ 
jos conocidos como «Formula 1 2000» 
o «Moto Racer World Tour» para 
PSOne -así se llamará nuestra vieja y 
querida Playstation-, «Super Runa- 
bout» para Dreamcast, «Insane» de 
PC, «Lotus Challenge» para PS2 y PC, 
«Midnight Club» en PS2, «Smugglers 
Run» para PS2, «Castrol Honda 2001» 
de PSX y «Stunt GP» de PS2. 


encontraban la ampliación de «Diablo II» 
y la tercera parte de otro éxito de Bliz- 
zard: «Warcraft III». Dentro del mundo de 
las consolas, la novedad más destacadle 
fue «Grandia II» que tenía un aspecto 
inmejorable y, además, con opción para 
cuatro jugadores al mismo tiempo. Otro 
clásico de las consolas que pudimos pro¬ 
bar buenamente fue «Zelda Majora's 
Mask» para Nintendo 64: estaba tan 
bonito como en el E3... 

Otro clásico de Nintendo tampoco faltó a 
la undécima edición del ECTS: «Pokémon» 
con sus versiones Oro y Plata para Game 
Boy Color explotará aún más la fiebre de 
los bochitos luchadores. ;-) 


Siguiendo con juegos tipo cazabichosy 
hazloslucharhastaquepalmen pudimos 
ver «Monster Rancher» de Tecmo para 
Playstation. El espectáculo en la consola 
de Sony continuó con «Dino Crisis 2», y 
«Legend of Dragoon». Para su hermana 
mayor, «Dark Cloud» fue lo más digno. 


S ony presentó una vez más «Fantavi- 
sion» con sus versiones para Plays¬ 
tation y PS2: un desarrollo bonito que, 
si llegamos a entenderlo, 
puede divertirnos 
durante meses. 
El bichejo ese 
llamado «Crash 
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Nnastv lltftirpiops en PSZ 


Desarrollado por KOEI para Playstation 
2, «Dinasty Warriors» es un beat'em-up 
que nos ha hecho soltar una lagrimita 
de emoción. Muchos personajes en pan¬ 
talla y una apariencia de lo más japo- 
medieval de tó la vida. 


Con el rimbombante nombre de «Jungle 
Book Croove Party», Sony Computer ha 
recogido la licencia de El Libro de la 
Selva en un juego musical que se apun¬ 
ta a la moda creada por «Beat Manía». 
El juego sigue a rajatabla el guión de la 
película y nos encontraremos con las 
clásicas canciones de ese film de 1967. 
La jugabilidad y diversión se basa en 
pulsar la dirección y los botones que 
aparezcan en pantalla muy al estilo 
«Parrapa the Rapper». 


Quake»llnreal rompen 

En la feria hubo varios anuncios y rumo¬ 
res. El primero de ellos llegó por parte 
de Epic que ha confirmado el desarrollo 
de una versión para Dreamcast de su 
éxito «Unreal Tournament»... esperemos 
que por lo menos el modo on-line sea 
on-line de verdad -no como en 
Playstation 2-. Sobre «Quake III Arena» 
se comentó que podría ser programado 
para la consola de Sony... no sabemos si 
esto es verdad o si alguien tiene 
muchas ganas de que esto se produzca. 

lffio i asoft se hace cm 
Peten Molineux 

La compañía de Bill Cates no va de 
farol con XBox y está haciendo todo lo 
posible para que su consola empiece a 
vender antes de que esté en la calle. 
Para ello, además de anunciar un hard¬ 
ware de ensueño, se ha hecho con los 
servicios de uno de los mejores progra¬ 
madores del mundo: Peter Molineux 
creó hace mucho tiempo esa maravilla 
de juego llamado «Populous» y después 
de abandonar Bullfrog, fundó una 
empresa cosa llamada Lion Heart que 
es la responsable de «Black & White» 
para PC y Dreamcast. Con esta compra, 
Molineux será el 
encargado de 
supervisar todo el 
software que desa¬ 
rrolle Microsoft 
para su consola 
XBox... además de 
crear otros muchos 
productos origina¬ 
les. XBox huele a 
éxito... ¿no os pare¬ 
ce? Por cierto, 

Peter Molineux es 
el del centro. 


A unque no fue de lo mejorcito de la 
feria, sí debemos comentar que los 
soldaditos favoritos de la redacción 
vuelven a las consolas en «Cannon Fod- 
der» para Carne Boy: 70 niveles y una 
jugabilidad a prueba de bombas. 

Otro simulador de creación y gestión de 
pizzerías aterriza en PC con un título 
llamado «Pizza Connection 2»: hampa, 
artes culinarios y el buen hacer de 
negociante serán vitales para conse- 


C asi nada destacable salvo varios 
juegos para PC. En Playstation 2 
tenemos «Dropship» que es un híbrido 
entre acción y simulador que presenta 
naves futuristas en entornos tridi¬ 
mensionales muy trabajados. 

En PC nos hemos encontrado con un 
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billar contarán con «Pro Pool» un diver¬ 
tido juego también para la portátil de 
Nintendo. Llegando al tema interesan¬ 
te -léase fútbol- estarán a la venta 
dentro de muy poquito «Esto es Fútbol 
2», «Cianluca Via Mi 's Premiership 
Manager» y «Manager de Liga 2001»... 
todos ellos para Playstation. 


guir que nuestro restaurante eche p'a- 
lante. En cuestión de estrategia pura y 
dura «Cunlock» fue uno de los lanza¬ 
mientos más reseñadles: con 40 misio¬ 
nes que ponen los pelos de punta, este 
título para PC estará a la venta en 
Otoño de este mismo año. «Black & 
White» tuvo sus correspondientes ver¬ 
siones para Playstation y PC, que serán 
distribuidas en España por Acclaim y 
Electronic Arts respectivamente. Termi¬ 
namos con la segunda entrega del 
juego de estrategia por excelencia «Z2» 
para PC está cada día más cerca. 


I Gunlock • PC 


i intendo a lo «Virtua Tennis» nos 
1^1 deleitó con una jugabilidad colo¬ 
sal con «Mario Tennis» 
para Nintendo 
64. Todos sus 
personajes 
conocidos se 
visten de 
corto y nos 
enamorarán 
seguro. «Cari 
Lewis Athletics 2000» lle¬ 
vará a Carne Boy Color unas 
olimpiadas muy interesantes: 
gráficos bonitos y diversión garan¬ 
tizada... o eso promete al 
menos. Los aficionados al 


E l género de la lucha contó con 
pocas novedades y que casi 
todas las habíamos visto 
en el pasado E3. «Dead or 
Alive 2 Hardcore» para 
Playstation 2 dejó claro 
que es el mejor juego de 
lucha del momento. Versión con 
más novedades que las vistas 
en Dreamcast, hizo sombra al 
juego de Namco «Tekken 
Tag Tournament», que 
también estuvo pre¬ 
sente en el ECTS. 

Hablando de 

este juego, sólo podemos { 
decir que es una maravi¬ 
lla pero, por ahora, no 
nos ofrece nada 
i nuevo, nuevo. 
i Otro más que apa- | 
reció en el E3 fue 
«Street Fighter 
EX3» para la nueva 
consola de Sony. Ryu & Cía. en un 
1 título que no sorprende por su 
J apartado visual pero que sí 
divierte nada más echar la primera 
partida: y es que las apariencias 
engañan y no hay que fiarse de 
nada. ¡Arrr yu ken! 


juego muy similar a «Toy Commander» 
de Dreamcast y su nombre es «Airfix». 
Cuenta con aviones de la segunda 
guerra mundial y el 
escenario del campo 
de batalla será una 
casa virtual. La 
fecha de salida esti¬ 
mada para este títu¬ 
lo ronda el mes de 
Octubre. 

Grandes títulos para 
PC que ya pudimos 
ver en el E3: «Typhon 
EF2000» de Rage, 
«Combat Flight 
Simulator II» de 
Microsoft y «B-l 7 II 
The Mighty Eighty» 
de Microprose. 


E l apartado de hardware se vio 
inundado por presentaciones 
que nos infunden esperanza para 
creer que el sector de los video¬ 
juegos se encuentra en un fan¬ 
tástico momento. Nintendo pre¬ 
sentó CameCube y Game Boy 
Advance -que ya hemos comenta¬ 
do en este mismo número de juegos 
& Cía - como sus apuestas de futuro 
más firmes. Microsoft no sorprendió 
mostrando las mismas demos de siem- 
1 pre aunque, por lo menos, nos queda¬ 
mos Hipados volviéndolas a ver. 

En cuestión de tarjetas 3D la lucha se 
volvió a dar entre las dos grandes de 
los chipsets 3D. Nvidia presentó una 
nueva GeForce que costará 100.000 
pesetas -Guillemot se ha negado a 
distribuirla en España por su alto 
precio- y por parte de 3dfx, la 
Voodoo 5 6000. ¡Más madera, es la gue¬ 
rra-. La nota graciosa y peculiar la puso 
Nintendo con la presencia de un modelo 
especial de su consola de 64 bits llamada 
Pokémon Nintendo 64... iPika, Pikachu! 




L Los colores chillones, 
el Pikachu gigante 
y la Pokéball son 
las notas más llamativas. 


8 Juegas$(2E> 
































TM 



ih IOC>aM(( 


r NinTer>dQj 


LA CARRERA MAS LOCA 
TAMAS VXSTA 


Distribuido por: 




Playstation 


España 


Playstation 





























Apenas éramos capaces 
de escuchar los 
tambores de un nuevo 
«Tomb Raider» 
acercarse... pero al final 
Eidos ha decidido 
terminar con la saga tal y 
como hoy la conocemos. 


que pagar por tanto autoplagio. Las op- I 
dones eran daras: o se la jugaban y I 
concebían un título radicalmente distin- ] 
to a los anteriores -lo i 
que les ocuparía más de 
- -_ ^ un año y no podrían lie- j 
gar a la cita del 2000-, • 
o la transición se debía 
materializar poco a po- 
co f tacita a tacita. 
mL El primer método era pe- 
ligroso porque podía 
* i provocar el rechazo en 
SLSHilliLI la masa de fans de Lara, 
mientras que el segundo iba dándonos 
pistas sobre el camino que iba a seguir j 
la serie. Por lo tanto, esta quinta entre- 
.?_• j qa de Ias aventuras de : 

Lara es mas i° m ¡ sm ° 

pero con ciertos aires 


L ara Croft es un nombre conocido 
por todos. Es la palabra más men¬ 
tada en el sector en los últimos 
años y parece fmammmmmmmmmmm 

que tiene las papele¬ 
tas para ser, de nue- 
vo, comidilla para lo 
que queda de año. 

¿Porqué tanta espec- j 
tación ante este * 
nuevo capítulo? 

Tal y como muchos 
imaginaron, Eidos ha 
decidido no tirarse 
toda la vida realizando clónicos de su 
primer «Tomb Raider» porque es cons¬ 
ciente de que tarde o temprano tendrá 


Como gracia final, Eidos va a incluir con «Tomb Raider < 
Chronicles» un editor de niveles para materializar todos 
esos escenarios sobre los que hemos querido ver pegar sal¬ 
tos a nuestra heroína favorita. 


Es de suponer que a partir de este momento internet se llenará de fases donde los 
más colgados de la saga «Tomb Raider» podrán decidir qué objetivos debe completar 
Lara, como esconder piedras preciosas en la mediana de la carretera de La Coruña en 
plena hora punta o atravesar un desfiladero de diez kilómetros de profundidad usando 

■ ' ' * ^ j jijj * l '*° ^ 

«ihii.uj por zanjada! todas 

I I W . •> «11111# . - las herramientas 

í ?• mi .J * - que han utilizado 

__ _ Bl ® • " w *~' durante cinco 

zgfc||r v =• _=*. ! p rolíficosaBos y 

v<.' :'j '-'4 ''V que, a partir de 

d Z’"* |m ahora, la saga y el 

^ ^ ¿rza v. tt y'.™* personaje dan un 

. f. r ] vuelco espectacular. 
Sz» I ; Mientras llega ese 

p. qpgi moment °i podemos 
3:^ -| ' u “* ' ~ ^ 1 r-_] diseñar en nuestra 

casa «Tomb Raider 

o pfr:ij=!¡ £* [___ : ^ B Th n e * e F, a rtón 


uniforme de 
camuflaje 
-SAS- es 
una de las 
novedades 


¿La coleta de Lara 
no es cada vez más 
-larga? 


¿Esta pose con 
las dos pistolas 
no os suena de 
otras 

aventuras? 


oscuro. 

madre! 
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Core Design ha dado 

carpetazo a la saga w ggj l 

más exitosa de la his- 1 

toria y ya piensa en la 

nueva generación de 

máquinas que debe 

acoger lo que será la 

evolución obligada de 

«Tomb Raider». 

Lo cierto es que Lara 
Croft sale de las cinco iw, 

primeras entregas de¬ 
saparecida en combate ! 
y no sabemos muy bien I 
en qué estado llegará a 
Playstation 2 y XBox, 
que son las platafor¬ 
mas que, por el mo¬ 
mento, han reclama- ' 

do su presencia. 

Para empezar, Core 
Design quiere cambiar por 
completo el tipo de juego: no es 
que quiera cargarse los saltos de Lara así, por las 
buenas, sino que ha decidido incluir elementos mu¬ 
cho más complejos que nos obliguen a utilizar ma¬ 
yores dosis de estrategia e inteligencia en cada 
aventura. ¿Cómo se consigue eso? Muy sencillo. 
Una de las fases de «Tomb Raider Chronicles» -la 
del rascacielos- ya incluye el modo de juego sigi¬ 
loso, donde Lara se tiene que internar para no ser 
descubierta en un complejo tecnológico infranque¬ 
able. Evidentemente Eidos no ha inventado la pól¬ 
vora, ni le ha hecho pum la cabeza de tanto pen- 
} ± sar, pero es cierto que cada vez son más los 
desarrollos que mezclan distintos géneros 
para hacer más variadas las partidas. 

De todos modos, el golpe de gracia nos lo 
van a pegar con la versión de PS2, donde 
«Tomb Raider Comosellame » disfrutará de 
increíbles opciones on-line: podremos des¬ 
cargarnos las fases a la consola a medida 
que las completemos... o según las terminen 
y ¿ los programadores. 

Esta revolucionaria manera de jugar tiene la 
ventaja de que el argumento avanza según los de¬ 
signios de los jugadores, llegando incluso a vivir 
aventuras que duren meses o, incluso, años. 

Lo que parece cada vez más claro es que Eidos está 
muy interesada en que Lara Croft aparezca en 
XBox porque como máquina ofrece toda la poten¬ 
cia necesaria para poner en prácticas las ideas que 
va a acompañar los nuevos episodios 
/ de Larita Croft. 




Lo que nos faltaba por ver: Lara Croft vestida como si fuera uno 
de los personajes de la película "Matrix". El caso es que Neo ha 
debido hacerle mucha gracia y se pondrá esas gafitas negras y 
los auriculares con micrófono en las fases donde más desaper¬ 
cibida tenga que pasar. Es decir, en el rascacielos. 


renovadores. 

De todos modos, si descartamos el engA 
ne gráfico -que tiene todos los indicios] 
de ser idéntico al visto en The Last Re¬ 
velaron-, lo más destacado de este Ch- } 
ronicles es, sin duda, el argumento... 
Aquí reside parte del encanto de esta 
nueva aventura ya que Eidos lo va a uti¬ 
lizar para tenernos en ascuas del mismo 
modo que lo hacen las telenovelas su¬ 
damericanas. 

La acción de «Tomb jj; 

Raider Chronicles» 

se inicia unos pocos 

días después de f¡- I 

nal izar The Last Re- 

velation. Hasta || 

aquí todo normal... 11 

¿Pero qué ocurriría |H .. jgP \, 

si os decimos que |H f rlfljr«3NÍ 

nadie sabe nada de |B y _ ¿'v 

Lara y que la dan 

por desaparecida? Cuando empecemos 
a jugar con esta quinta parte la señori-j 
ta Croft estará en paradero desconoci-j 
do, perdida o... ¿tal vez muerta? 

Así que tras la misa en su memoria, al-j 
gunos de los asistentes se irán a la man-¡ 
sión de la familia Croft y, a través de sus 
objetos personales, recordarán todas ; 
sus aventuras. 

Así que empezaremos la historia asus-j 


B ; tados de pensar que 
nuestra Lara, Larita, 
se nos ha ido para 
siempre... ¿Pero será 
así realmente? ¿Ha¬ 
brá muerto? 

La acción se desarro- 
¡ lia en cuatro escena- 
wmmmmmmam—J ríos: la ciudad de Ro¬ 
ma y una pequeña isla irlandesa -con 
un modo de juego idéntico al del resto^ 
de títulos de la saga-, un U-Boat ale-, 
mán que posee una ambientación a lo 
Expediente-X y, finalmente, un rasca- ' 
cielos inexpugnable donde Lara Croft 
se convierte en una especie de Solid 
Snake: debe ocultarse para no ser I 
descubierta. ¿Qué os parece? 

José Luis sí 


PSX sigue con sus pixás comí 
garbanzos... ilógico! j ¿t 


10 del 2000. ¿Acaso Lara 
ir en Gran Hermano? 


C<-> 
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Nintendo ha vuelto a golpear en el corazón de la industria con 
dos revelaciones que volverán locos a los incondicionales de 
casa: Game Boy Advance y GameCube son el futuro inmediato 
de la empresa de los Pokémon, Mario, Zelda y compañía. Son las 
dos apuestas que quieren acabar con el reinado de Sony... 










«Pokémon Crystal» es el nombre del 
juego diseñado por Nintendo para 
aprovechar las posibilidades que ofrece 
este kit de conexión entre una Game 
Boy Color y un teléfono móvil. Hasta 
aquí, las buenas noticias. 

Las malas llegan cuando nos enteramos 
de la imposibilidad tecnológica que 
sufre la red española de telefonía 
móvil para trasmitir datos a una 
velocidad digna que nos permita jugar 
on-line con dicho Pokecartucho sin 
problemas. 

En caso de que 


La nueva 
portátil de Nintendo 
tiene botones L y R... 
¡como las de verdad! 


fuera posible, la 
última y más 
alucinante 
versión jugable 
de Pokémon 
podría llegar a 
España, ¿cuándo 


fa».«iggÉl 
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Once años después del lanzamiento de la primera 
Game Boy, Nintendo anuncia que su tercera 
generación lleva el espíritu de Super Nintendo. 


QS0 






MARIO TENNIS 

Simplemente alucinante y espectacular: 
la creación de Nintendo -que no se 
había metido en serio en el charco del 
tenis desde hace lustros- rezuma 
jugabilidad al más puro estilo 
explosivo del «Virtua Tennis» de DC 
pero salvando las diferencias gráficas 
y de concepto. Aquí los Mario, Luigi, 
Donkey Kong y Kirby se hinchan a 
boleas mientras la princesa Daisy, con 
las fuerzas justas, nos mata a 
raquetazos mágicos. Las Navidades 
será la fecha propicia para su llegada 
en Nintendo 64 y debe convertirse en 
un éxito rotundo. “Tenis es tenis", que 
decía Bujadin... ¿o no era así? 


mtm 




S i hacemos una encuesta 
entre los jugones de 
verdad, entre los que 
devoran cualquier cosa 
que les caiga entre las manos, la aparición 
de Game Boy Advance es de las mejores no¬ 
ticias que nunca han recibido. 

Tal vez porque su salto 
tecnológico supone, 
en esta ocasión equi¬ 
pararse a consolas 
que han sobrevivido 
con nosotros hasta 
hace pocos años. 

Efectivamente, lo que 
maravilla de la tercera ge¬ 
neración de Game Boy es su 


parecido con Super Nintendo, paraíso terre¬ 
nal de las 2D, los modos 7 -distorsiones y 
deformaciones de sprites-, las músicas ca¬ 
ñeras y los infinitos planos de scroll. 

Ese vendaval de nostalgia debe ser el prin¬ 
cipal motor de ilusiones que está moviendo 
la nueva creación portátil de Nintendo, que 
no llegará a España hasta el próximo vera¬ 
no del 2001, en un lanzamiento conjunto 
para los mercados europeo y americano. 
Por el momento, sólo hemos podido jugar 
con cuatro títulos -que tenéis a 
la derecha-, en el pasado ECTS 
celebrado en Londres y la im¬ 
presión es absoluta¬ 
mente increíble. Más 
resolución de panta- 


Nintendo se lo ha pensado 
mejor y, en vez de gastar 
esfuerzos en un futuro 
para desarrollar accesorios 
que permitan la 
comunicación entre una 
Game Boy Advance y una 
Nintendo GameCube, se 
han currado una cable 
link que, 
puerto d 


curiosas posibilidades. 
Una, ver los juegos de 
Game Boy Advance en un 
televisor. Otra, visualizar 
en la pantalla de GBA 
menús personales de 
juegos de GameCube -p.e. 
tácticas en un título 

finalmente, 


\ 


Mario Kart 



lia, mejor contraste, muchísimos más colo¬ 
res, más canales de sonido, potencia tecno¬ 
lógica para aburrir y compatibilidad total 
con los desarrollos de Game boy y Game 
Boy Color. ¿Algo más? 

Pues sí, que los programadores de todo el 
mundo están poniéndose manos a la obra y 
se están encontrando con que el lenguaje 
de programación de GBA es muy sencillo de 
manejar, ¡todo son buenas noticias! 

José Luis 


Nombre: Game Boy Advance 

Dimensiones: 82x144,5x24,5 mm. 

Pantalla: LCD TFT Color 

Dimensiones Pantalla: 40,8x61,2 mm 

Resolución: 240x160 

Num. colores: 32.000 

Procesador (CPU): 32 bit RISC 

Sonido: Altavoces 

Conexión para cascos 
Pilas: 2 pilas alcalinas AA 

Autonomía: 20 horas 

Formato: Cartucho 

Capacidad: Máx. 256 MBits 

Precio: Aprox. 168.000 ptas. 

v Fecha Lanzamiento: Julio 2001 ^ 































































































Dolphin ha dejado de existir y deja paso a la 
consola cubo, un ingenio demoledor con formato 
de CD totalmente exclusivo y modem para internet, 


1 olphin era un bonito 

K nombre para un proyec- 
to que, desde el princi- 
^ pió, estaba destinado a 
llamarse de otro modo. Ya lo hizo la compa¬ 
ñía de Mario con Nintendo 64, cuyo apodo 
técnico fue durante años Project Reality 
-Proyecto Realidad-. Ahora, su nueva crea¬ 
ción toma el nombre ^ m 
de la forma de la má- 
quina: GameCube es 1 
la evidencia de que 1 
Nintendo se ha dejado I 
de gaitas y, lejos de 1 
buscar estilizados di- I 
seños con miras al sa- ■ y- 
lón de casa, ha busca- I •• 

do la funcionalidad 
sobre todas las cosas. I 
La tapa del CD está 

arriba, como en las la- — 

vadoreas, las conexiones de los pads al fren¬ 
te y los disipadores de temperatura en los la¬ 
terales. 

¿Pero qué hay dentro de la GameCube? ¿es 
un proyecto fiable capaz de competir con 
Dreamcast, PS2 o XBOX? 

Pues todo parece indicar que sí, que su poder 
tecnológico no tiene nada que envidiar a los 


Este aisco es 
cuatro era. más 
pequeño que los 
convencionales 
aunque trtene 
una capaciotad 
de 1,5 dk| 


INDO GAMECUBE 
DISC 

9 * 7.9 


Pero a lo que no ha renunciado Nintendo es a 
fabricar su consola desarrollando un formato 
de juegos propio. Tiene un lector de discos, pe¬ 
ro de un tamaño inferior: 8 cm. de diámetro y 
una capacidad de 1,5 Gb. Ya pode¬ 
mos soñar con músicas nintende- 
ras con calidad CD y juegos dialo¬ 
gados de principio a fin. Como 
buena apuesta de futuro, tendrá 
módem para juegos on-line y acce¬ 
so a internet, salidas de vídeo ana¬ 
lógicas y digitales, amén de dos 
puertos para Digi Card donde po¬ 
demos salvar nuestras partidas. 
¿Precio y fecha?: una incógnita. 

José Luis 


I otros monstruos que se va a encon- 
I trar el año que viene cuando vea la 
luz en Japón. 

I Pero lo más curioso del anuncio del 
I lanzamiento de Game- 
BBy Cube es el hincapié que 
ha hecho Nintendo en 
afirmar que su nueva máquina 
será mucho más sencilla de pro¬ 
gramar que Nintendo 64. Y es 
que después de tres años y me¬ 
dio viviendo en nuestro país, 

Nintendo 64 ha demostrado en 
muy pocas ocasiones que su po¬ 
tencial técnico es realmente su- 

perior al de otros sistemas mu- 
^ cho más antiguos. Léase 
I Playstation. 


Él módem de 
GameCube se coloca 
en la partejnferior de 
la consola. 


_Nintendo gamecube 

_ 150x110x161 mm 

IBM power pe "gekko" 
_ 405 MHz 


Dimensiones: 

CPU: _ 

Velocidad: _ 


Sonido: 


Formato: 

Tamaño: 


.8 cm diámetro 


Capacidad: 


sin confirmar 


Precio: _ 

Fecha Lanzamiento: 


finales 2001 


MARIO PARTY 2 

Fue tan buena la cogida que tuvo la 
f\ primera parte que nintendo no se 
r . lo ha pensado dos veces y retorna 
t con un cartucho exacto en 
planteamientos pero que 
*-* ^ f % cambia algunas pruebas y 

mini-juegos. De nuevo, asisten 
al acto de «Mario Party 2» toda la 
cohorte de famosetes de la casa con 
el único fin de reunir a su alrededor 
al mayor número de colegas: Mario, 
Luigi, Kirby, Donkey Kong, Koopa, 

Tod... Esta nueva entrega sigue 
destinada a las reuniones familiares 
donde gusta reunirse alrededor de 
una consola y cuatro pads. 


THE LEGEND OF ZELDA 
MAJORA'S MASK 

La aclamada continuación de «The 
Legend of Zelda» de Nintendo 64 que 
apareciera hace casi dos años -en 
España-, retorna con el mismo engine 
gráfico a sus espaldas pero variando 
con alegría el argumento y poniendo 
todos los textos de pantalla en un 
perfecto castellano. Lo que sí parece 
claro es que tras el anuncio de Nintendo 
GameCube, este segundo cartucho de 
Zelda será el último en pasear por las 
tripas de Nintendo 64. Aunque parezcan 
pocas dos entregas, son más que las 
recibidas por Super Nintendo en sus seis 
años de vida hispana. 
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Sony lava la cara de su 
Playstation y, de paso, le 
cambia el nombre para 
que no nos hagamos líos 
con los unos y los doses 
de la primera y segunda 
generación. La reina del 
mambo se maquilla... 


imaginación e¡ 

stitizando las formas de 

su Playstation 

en beneficio de la nueva 

generación. Y < 

;s que quién siga hablan- 

do de PlayStat 

ion será porque la fuerza 


o parece ser un aire lo que 
le ha dado a Sony en la ca¬ 
beza cuando ha concebido 
esta nueva versión de su hardware más 
exitoso. Al revés, no hace más que se¬ 
guir la senda abierta por oras compañí¬ 
as a lo largo de la historia que han cul¬ 
minado las rutilantes carreras de sus 
consolas con maquillajes más o menos 
afortunados. 

Por quedarnos dentro de la era moder¬ 
na, tanto Sega como Nintendo han recu¬ 
rrido a este método para preparar de 
una manera digna la jubilación del algu¬ 
nas de sus máquinas más famosas. NES, 
Master System, Mega Drive y Super Nin¬ 
tendo tuvieron que ver aligeradas de 



Atrás quedaron los tiempos de los 
conectores RGB, RCA y S-VHS en PSX, sólo 
queda la salida AV/RGB/RF y un conector 
circular distinto al de toda la vida. 


JC35E3L— *• • J 

Los puertos de los pads y las Memory Card 
siguen intactos... debe ser porque las 
buenas ideas no hay que cambiarlas. 


carga sus carrocerías, poniendo de un 
lado y quitando de otro para hacer que 
la cosa, a pesar de su éxito, mantu¬ 
viera la rentabilidad. Obviamente 
en el cambio 
siempre salía¬ 
mos ganando 
en el precio 
-que se redu¬ 
cía sensible¬ 
mente- o 
comprando 
por el mismo precio que la 
consola un par o tres de jue 
gos clásicos: un Mario o un 
Sonic. 

Y llegamos al año 2000, y 
Sony da rienda suelta a su 


La pantalla LCD 
para PSOne no 
tiene fecha, 
pero según 
Sony, el año 
2001 puede ser 
un buen momento 
para lanzarla. 


de la costumbre le obligue y no porque 
lo haga con corrección: a partir de aho¬ 
ra hay que llamar al pan PSone, y al vino 
PS2. Por desgracia, la nueva PSone cos¬ 
tará lo mismo que la Playstation de to¬ 
da la vida a pesar de que en el cambio 
vamos a perder algunos detalles... y ga¬ 
nar otros importantes. 

Para empezar las conexiones se han vis¬ 
to reducidas a la mínima expresión: sali¬ 
da AV/RF y alimentación con un nuevo 
estándar circular exclusiva de la 
nueva máquina -es parecido al 
de Mega Drive o Super Nin¬ 
tendo-. Eso sí, QUE QUEDE 
CLARO: los juegos de Plays¬ 
tation funcionarán PERFEC¬ 
TAMENTE con la nueva ver¬ 
sión del hardware y se pondrán 
a la venta, a lo largo del 2001, 
un par de accesorios re¬ 
volucionarios: una pan¬ 
talla LCD y una cone¬ 
xión para móviles. 

En fin, un motivo más 
para gastar dinerito... 
SHB José Luis 




De Ocluye a Menta 

A pesar de que Sony había anunciado 
la llegada de su nueva consola para el 
26 de Octubre, lo cierto es que por 
culpa de la demanda de consolas que 
hay en Japón -¿?-, se han visto obliga¬ 
dos a retrasar el evento hasta el 24 de 
Noviembre, un mesecito después que 
los más impaciente verán como una 
eternidad. 

Listas fe espera 

Para dar cobertura a toda la deman¬ 
da que Sony prevee para estas 
Navidades, se ha puesto en marcha un 
sistema de listas de espera mediante 
las que cualquier usuarios que quiera 
puede reservar su consola antes del 
lanzamiento. 


Previsiones 


Para cuando finalice el presente año 
fiscal -de Sony- deben haberse vendi¬ 
do, al menos, 10.000.000 de PS2 en 
todo el mundo. 
De las cuales 
3.000.000 se 
habrán jalado en 
Japón desde que 
el pasado mes de 
Marzo la nueva 
-t máquina se 

pusiera a la 
venta. Según esas 
mismas cuentas 
de Sony, el terri¬ 
torio español 
debe consumir en 
la presente cam¬ 
paña de Navidad 
la nada despre¬ 
ciable cantidad 
de 360.000 con¬ 
solas. ¡Suerte! 

Primeras juegos 

Curiosamente no hay lista de lanza¬ 
mientos oficial por parte de ninguna 
compañía licenciataria: Ubi Soft, 
Electronic Arts, Eidos, Acclaim o 
Infogrames parecen dispuestas a espe¬ 
rar hasta el último día para descubrir 
sus cartas. A pesar de esta situación, 
sólo Sony se ha aventurado a dar algu¬ 
nos nombres que tienen asegurada su 
presencia el primer día junto con la 
máquina. Son tres: «Ridge Racer V», 
«Tekken Tag Tournament» y 
«Fantavision». Del resto de títulos vis¬ 
tos en el E3 de Los Angeles, o en el 
ECTS de Londres, sólo sabemos que 
siguen trabajando en ellos a marchas 
forzadas para que estén disponibles 
cuanto antes, pero sólo el tiempo quita¬ 
rá o dará razones... 
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La sacia aL completo 



ALONE IN THE DARK • PC • 1992 

Eran los tiempos del 320x240, de las 
tarjetas VGA de 256 colores y de los 
escenarios 2D. Pero en un movimiento 
genial, Infogrames nos regaló personajes 
cuasi 3D con unos prehistóricos polígonos 
sin texturas dentro de unos decorados 

planos y en los 
j - j que podíamos 
* - - - interactuar. 

Además, para 
más INRI del 
primer «Resident 
Evil», la acción 

^ \ transcurre en 

una mansión 
llena de zombies 
y muertos 
vivientes. Fue un 

_ éxito rotundo. 



* 


ALONE IN THE DARK 2 JACK IS BACK 
PC/PSX»1993/96 

Continuación natural del clásico al que no le mejoraron 
muchas cosas. La idea seguía intacta, el motor gráfico no 
f varió lo más mínimo y el modo de juego ni se inmutó. Se 
mantenían los decorados 2D, la resolución de pantalla, los 
256 colores, los polígonos planos y los monstruos por metro 
cuadrado. 

Para darle un poco de vidilla a la cosa, la acción se trasladó 
hasta el océano Pacífico, dentro de un galeón pirata que 
contenía en su interior el secreto de algún malvado 
0 fantasma de los mares del Sur. 

El juego, a pesar de los escasos cambios sufridos, mantuvo 
el espíritu que tanto éxito proporcionó al primer «Alone in 




Tiene ocho años a sus 
espaldas, es el survival 
horror por definición y por 
muchos «Resident Evil» 
que salgan, nadie podrá 
quitarle su título de 
privilegio. Infogrames 
vuelve con una cuarta 
parte absolutamente 
aterradora... 




the Dark», ya que supuso una completa revolución eso de 
vivir una aventura desde distintos puntos de vista. Capcom, 
después, no quiso dejar morir el adelanto técnico creado por ^ 

- —n-nr-rrr-- Infogrames y lo 

- ' mejoró en sus 

■ •‘V --- •< r T _ Resident... 


U nos tienen la fama... y otros cardan la 
lana. Esta frase serviría para definir 
perfectamente lo ocurrido estos últi¬ 
mos años cuando una compañía, Cap¬ 
com, se apoderó legítimamente de 
una ¡dea europea para alumbrar un montón de 
videojuegos que, clónica¬ 
mente, se han repetido en 
nuestras estanterías has¬ 
ta saturarnos por comple¬ 
to: y es que «Resident 
Evil», «Dino Crisis» o «S¡- 
lent Hi11» le deben a la sa¬ 
ga «Alone in the Dark» to¬ 
do su éxito. 

¿Pero qué fue lo que intro¬ 
dujo esta saga en 1992 
para producir tal impacto? 

Pues la cosa fue elemental: había varios pun¬ 
tos de vista de un mismo escenario y, aprove¬ 
chando esos nuevos encuadres, se generaban 
situaciones de miedo que hasta ese momento 
eran impensables. Y es que si lo pensamos 
bien, el secreto de los survival horror reside en 
ocultar esos escondrijos donde a ciencia cierta 
hay un enemigo, zombie o derivado. 

Pero esa nueva manera de mostrar la acción se 


¡Menos mal que 
podemos ver lo 
que hay detrás 
de esa esquina! 


ALONE IN THE DARK 3 • PC • 1994 

Concebido como culminación final de la saga a modo de 
, trilogía, la acción se desarrollaba en el lejano Oeste, dentro 
de un pueblo utilizado por Hollywood para rodar películas. 

El caso es que en ese lugar se producen hechos asombrosos 
que tienen a espíritus indios como protagonistas. 
Evidentemente, detrás de todos los acontecimientos había 
una mente perturbada que intentaba 
— detener a nuestro héroe. El caso es que 

ÍÍ\Í u ” para esta culminación Infogrames no 

cambió mucho el motor gráfico y estilo 
de juego: se limitó a diseñar personajes y 
escenarios más complejos, además de 
introducir como novedad músicas más 
elaboradas y diálogos dentro de... iUN 
_ [rr > -^ CD-ROM! ¡Toda una novedad! 


encontró en el olímpico año 92 con un proble¬ 
ma: si la cámara cambiaba, el personaje debía 
aparecer en pantalla respetando la perspecti¬ 
va... y con las viejas técnicas 2D los programa- 
dores hubieran tenido que realizar un trabajo 
titánico de diseño. 

A pesar de lo poco utilizadas que estaban, In- 

- fogrames recurrió a técnicas 3D, muy 

básicas, para pintar al protagonista 
con polígonos. De esta manera, se 
produjo el milagro de integrar a per¬ 
sonajes y escenarios de naturaleza 
distinta sin dar mucho el cante. 

Y llegamos hasta hoy, que debe ser 
cuando Infogrames se ha dado cuenta 
de que el filón abierto por ella ha sido 
okupado por otros competidores que, 
literalmente, se están comiendo las 
estanterías de medio mundo. 

* Ahora, la cuarta parte de «Alone in 
the Dark», apellidada The New Night- 
mare, está a punto de aterrizar sobre 
todas las plataformas conocidas -PC, 
Dreamcast, Playstation y Carne Boy 
Color- con las ¡deas muy claras. 

Y es que los otros juegos de la saga 


No hay tiempo para 
sentarse a tomar el Té. 









HHHB 


Hay animales -por 
decir algo- que 
huyen 

despavoridos 
cuando les 
apuntamos con la 
linterna. 


Si hay algo justificado dentro del 
universo de «Alone in the Dark» es, sin 
duda, el uso de linternas para combatir a 
la oscuridad. En esta cuarta entrega el 
protagonista debe amarrarse con 
firmeza a este objeto y apuntarlo a todos 
aquellos sitios donde crea que se mueve 
algo... Además, gracias a las 
«maravillosas 3D, el haz de 
luz se amolda por 
completo a los recovecos, 

columnas, mobiliario y ♦ 

k _ puertas. ¡Aaaarg! 


Las catacumbas o 
grutas parecidas 
tienen un aspecto 
poco higiénico. 


¿Por qué tendrá la 
linterna encendida 
si se ve 

perfectamente? 


Ese bicho no huye 
no aunque le 
aticemos con la 
linterna en las 
retinas... 


¡Uy, uy, uy!, esas escaleras están 
muy empinadas. 


estaban muy bien pero no podían quedarse 
allí, replicando impunemente lo que habían in¬ 
ventado en el 92 -cosa que, por supuesto, te¬ 
nía mucho mérito-. Así que se han currado al¬ 
gunos escenarios 3D porque, entre otras cosas, 
el uso de la linterna necesita amoldarse al tra¬ 
zado de las paredes y columnas para propor¬ 
cionar una completa sensación de inmersión. 
Dicho así, parece que el juego tratara sobre 
submarinos atómicos, pero lo cierto es que en 
la aplicación de esa técnica radica gran parte 


Edward Carnby ha 
vuelto para 
investigar la muerte 
de un amigo suyo... 


del espectáculo. «Alone in the Dark The New 
Nightmare» entra en la dinámica de dos perso¬ 
najes que, combinadamente, van resolviendo 
los puzzles y descubriendo las claves para en¬ 
contrar al asesino del mejor amigo de Edward 
Carnby -protagonista absoluto de los otros 
tres juegos-. 

De la mezcla de los dos estilos nace la dificul¬ 
tad de terminar con una aventura que cree 
ciegamente en el terror de la oscuridad y que 
nos va a poner los pelos como escarpias. Y es 
que con un poquito de suerte, estaremos ante 
el mejor survival horror de la historia. Eso si 
antes del primer trimestre del 2001 Capcom, o 
Konami, no han alumbrado una genialidad que 
revolucione totalmente las bases del género. 

José Luis 


El procéÜimiento 
habitual: mirar, 
alumbrar, y 
disparar. 
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España se enfrenta a una dura prueba en Sidney 2000: 
cumplimos 100 años en las olimpiadas y debemos dejar el 
pabellón bien alto. Si queremos echarle una manita al 
conjunto español desde casa, siempre podemos _^¡¡ 

acudir al ordenador, o consola, para celebrar ^ 

nuestras olimpiadas particulares. M 






k _ 




los, estadios y demás elementos gráfi¬ 
cos son exactos entre ellos, la superior 
definición que permite el PC consigue 
que las pruebas resulten más especta¬ 
culares aunque, para ser sinceros, «Syd¬ 
ney 2000» no es un juego que rompa 

- gráficamente con todo. 

De hecho, es de lo peorcito si 
lo comparamos con el resto 
de lanzamientos olímpicos. 

A la hora de empezar a jugar 
■™. nos daremos cuenta de que 
algo extraño está pasando: 
¿dónde están la mayor parte 
de las pruebas? ¿para eso se 

_ gasta la pasta Eidos en una 

licencia? ¡Pero si sólo hay doce! 

En efecto amigos, no es que estemos ha¬ 
bituados a 20.000 eventos a la vez, pe¬ 


E ste año quien se ha llevado el 
gato al agua con el juego oficial 
de las Olimpiadas ha sido Eidos. 

«Sydney 2000» cuenta con tres versio¬ 
nes que se reparten entre PC, Dream- 
cast y Playstation y, la verdad, es que 

son todas exactas - 

en el fondo y en la 
forma aunque el 
apartado técnico j _ 

de PC hace que to¬ 
do sea más bonito, 
suave y espectacu- 

3D que se dice... 1 ™ ¡ p 

Aunque los mode¬ _ _ _ 


ro ya que se trata del programa oficial 
no hubiera estado de más que se hubie¬ 
ran currado un par de CD con, al menos, 
una treintena de pruebas. 

«Sydney 2000» para PC es la mejor ver¬ 
sión de todas, algo limitada pero con un 
competidor español llamado «PC Atle¬ 
tismo Extended Edition» que parece me¬ 
jor acabado técnicamente y con más po¬ 
sibilidades de diversión. 

¡Pero no debemos preocuparnos!, por¬ 
que no será esta la primera 
licencia/fiasco de la historia. 

Nacho 


I Puntuación! 


Compañía: Eidos 

Precio: 6.990 Ptas. 

Género: Deportivo Traducción: Sí 


Es el juego oficial. 
Poco divertido y con 
escasas pruebas. 
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Bases en la pág. 86. 


A medio camino entre la resolución 
de PC y el modelado gráfico de 
Playstation, el juego oficial de las olimpia¬ 
das para la consola de Sega no incluye nin¬ 
guna novedad respecto a las otras versio¬ 
nes y esto no es, precisamente, bueno. 
Como ocurre con las demás, el apartado vi¬ 
sual no es nada del otro mundo aunque ca¬ 
be destacar la animación de los atletas que 
si son bastante mejores que la del entrete¬ 
nido «Virtua Athlete 2K». 


Las pruebas tienen mu¬ 
chos altibajos. Mientras 
algunas son divertidas 
-a secas- las demás re¬ 
sultan lamentablemente 
tristes. Por ejemplo, 
cuando nos toca subirnos 
a la 


piragua asistiremos ' 
asombrados a un nuevo mo- \ 
vimiento físico. ¿Cómo es po- k 
sible que sin remar nos que- \ 

- demos parados en el ^ 

; sitio cuando nos encon- 

tramos en medio de una v 
^ corriente de agua rapidilla ? ^ 

Que nos lo expliquen por fa¬ 
vor, porque aún no somos ca¬ 
paces de entenderlo. 

Otro problemilla que tiene este títu 
lo es que el sentimiento de competí 
Mj| ción brilla por su ausencia. Apoi 


Hfímtuacion! 


Sistema 


rrear 

el mando de Dreamcast nunca ha si¬ 
do tan soporífero ¡Y mira que es difí¬ 
cil hacer un título de olimpiadas 
aburrido!, pero Eidos lo ha consegui¬ 
do y se ha llevado la medalla de oro. 


Las animaciones y 
algunas pruebas. 
Todo lo demás... 
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Compañía: 

Eidos 

Precio: 

9.990 Ptas. 

Género: Deportivo 

Traducción: Sí 










































































































No es el juego oficial, pepo divierte 


sensación grandiosa de estar compitiendo en un 
evento especial. Por lo demás, diversión fácil pa¬ 
ra uno, dos, tres e incluso cuatro atletas donde 
todas y cada una de las disciplinas olímpicas go¬ 
zan del pique lógico de este tipo de juegos: com- 

—-n petir para ser el mejor. 

Aunque las pruebas que hay 
son muy divertidas, hemos en- 
™ contrado una carencia en el 
HIT número de ellas. Y es que «Vir- 
tPwSbBT tua Athlete 2K» cuenta con 
| m » sólo siete y eso es, literalmen- 

H/ 4 te, imperdonable. 

Per ° a *. menos es incre '^ ,e ' 


N o podría ser de otra forma: Sega vuelve 
a dar una lección de diversión a todas 
las compañías sacándose de la manga un arcade 
de lo más enchuscante. Todo lo que rodea a «Vir- 
tua Athlete 2K» está planteado como si de una 
máquina recreativa se tra- 
tara: la música, los ¡conos ' 

de los botones al estilo ma- y' , “ m 

quinero y unos gráficos muy I 
coloridos y perfectos. • 

Además, los entornos de las rTfíÉH 

pruebas que se celebran en 1 |||1P I 

el estadio trasmiten esa I_. 


horas hasta dar en el centro. Por supuesto, 
los anteriores eventos siguen ahí además 
del genial modo manager que nos enseña 
cómo es la vida de un atleta. 

Como ya sabemos por la anterior versión, 
«PC Atletismo 2000 Extended Edition» 
cuenta con varios tipos 

*"‘^4 J Mouse Priven Power. 
Respecto a este último 

^ *>, variado demasiado: se- 


D inamic ha hecho una jugada per¬ 
fecta. Hace ocho meses nos dejó 
literalmente asombrados con un título de lo 
más digno y divertido y, ahora, nos sorpren¬ 
de con una expansión que mejora lo que ya 
de por sí parecía inmejorable 
Dinamic no ha cambiado el es- j o j L b _ 
tilo de juego y tampoco los £ 
gráficos, sin embar- ^ 
go, se ha dedicado 
a aumentar consi- 
"po derablemente las K 
gí rai" " posibilidades dees- \ 

- ^ i además de estar ti 1 " 

rada de precio, aumenta el núme- 
| ro de estadios y encima sube el 
I número de disciplinas a 31 ...y eso 
^Hfl que no es la licencia oficial. 

I Entre las nuevas pruebas encon- 
I tramos halterofilia -levantar 

' 1_|| Gustavos a lo bestia- , natación o 

I tiro con arco. Prueba esta última 
I que es una auténtica gozada y en 
la que nos podemos tirar horas y 


machaque de teclas o el aporreo inmiseri- 
corde de los botones de un buen pad. 

Todo aquel que tenga «PC Atletismo 2000» 
debe actualizarse a la voz de iar!... y sino, 
atenerse a las olímpicas consecuencias. 

Y es que el que avisa no es traidor. 

Gustavo 


i tTtuacióñi 


Notable alto 


Compañía: Dinamic 

Precio: 1.995 Ptas. 

Género: Deportivo Traducción: No 


Sistema 


Todas las novedades 
incluidas. 

El teclado sigue sien¬ 
do nuestro favorito. 


m 

¡ri 

let 
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Sistema 

Compañía: Sega 

Precio: 8.990 Ptas. 

Género: Deportivo Traducción: Sí 







































































WORLD RECORD! 


Ifluntuacioñi 


Metal Cear Solid» e «ISS Pro Evolution 


con este GD 


ROM para Dre 


usa) 


Int. Track & Field 
Sumiller Carnes 


GBC 

Compañía: 

Konami 

listema 

Precio: 

5.995 Ptas. 

Género: Deportivo 

Traducción: No 


Competición made in Konami 


A legres y tristes al mismo tiempo. 
Así nos ha dejado la compañía de 


amcast. 

Alegres, porque 
al fin los usua¬ 
rios de Dream- 
cast pueden dis¬ 
frutar de un 
enchusque que 
quita el hipo y... 
tristes porque Konami no se lo ha currado 
nada a la hora de realizar esta versión. De 
hecho, es una copia EXACTA del cartucho 
de Nintendo 64 con una ligera mejora en 
la resolución de pantalla. Es una pena, por- 


Summer Games 

Siempre por delante 
de los demás 


Reportaje 


$ 


Bases 


pag 


3NAMI 


que podrían haber hecho ma- f : : 
ravillas con una consola como MlHHHl 
Dreamcast. 

Aquí está lo único malo de este GD-ROM 
que romperá corazones entre los usuarios 
básicamente por la variedad y calidad de 
pruebas que tendremos que realizar. 

Por supuesto, la opción de competición pa¬ 
ra cuatro jugadores está presente y será 
aquí dónde mejor nos lo pasaremos porque 
podremos picarnos con nuestros amigue- 
tes en una Olimpiada creada por nosotros 
mismos, y en la que nos dejaremos los de¬ 
dos a base de aporrear los botones del 
mando. Hablando del mando, si somos los 
afortunados poseedores del Arcade Stick 
la sensación de estar jugando con una re¬ 
creativa será completamente real. 
Encantados y un poco decepcionados al 
mismo tiempo, Konami podría hacerlo mu¬ 
cho mejor e incluir grandes novedades tec¬ 
nológicas con una consola como Dream¬ 
cast... pero parece ser que esas esperadas 
novedades sólo las podrán disfrutar los 
usuarios de Playstation 2. 

Nacho 


ESPNlnt. I 
Track & Field 


/■9 

Notable alto 


I DC Compañía: Konami 

Sistema Precio: 8.990 Ptas. 

Género: Deportivo Traducción: No 

A cuatro jugadores " ~ ” 

No han aprovechado ||99 |h||s 9^B 
la consola... DIF son gra jug 




D e nuevo Konami se ade- 
lanta a la competencia 
lanzando un cartucho para la 
pequeña de Nintendo que mez- §jg| 
da el clasicismo del «Interna- 3^ 
tion Track & Field» de siempre 
con las pruebas y jugabilidad 
de sus hermanastros mayores... 

Y es que en «International - 

Track & Field Summer Games» .sólo 
vale divertirse, a pesar de que tiene 
un poderoso aspecto gráfico donde 




T&VJiVAM 


los movimientos 


--- 1 están calcula¬ 
dos al milímetro y los escenarios 
cumplen su papel a la perfección. 

El cartucho tiene un montón de 
pruebas y un sencillo control de 
aporreo de botones para nuestras 
tardes más aburridas. 

Por desgracia, la compañía japone¬ 
sa ha quitado el extraño modo his¬ 
toria de la anterior versión, pero de¬ 
jando 14 pruebas. 
















































Protagonizan! 
descerebrada 
éxito sin préG€ 
que les da vidi 
honores de mí 


is series 
¡¿timos 3 
Vhora. é 


ios con un 
¡eojuego 


/. Titula pejJuega _ 

In este apartado vais a encontrar el nombre del juego. 
Estar muy atentos al sistema que comentamos no 
vayáis a confundiros con otros títulos que suenan igual 
y que nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 

^.-Puntuación _ 

Llegamos al meoTlo de la cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa sensación que nos trasmite el juego 
después de probarlo durante varías horas. Nuestro 
sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 
profesor de Bendiciones Australes: 

0.0-2.9- Muy deficiente 
3.0-4.9- Insuficiente 
5.0-5.9- Suficiente 
6.0-6.9- Bien/Bien alto 
7.0-7.9- Notable 
8.0-8.9- Notable alto 
9.0-9.9- Sobresaliente 

J._-^/a/a/o«w£is_ 

En Juegos & Cía. vamos a hablar, únicamente, de las consolas 
y ordenadores que están realmente operativos en el mercado, 
es decir, aquellas plataformas que tienen un ritmo continuo 
de lanzamientos o que, muy a menudo, varían su oferta. 

í El clip con el distintivo quiere decir que, de todas 

' -* las versiones disponibles del juego, ésa es la 

comentada. 

t ~—¡ Mientras que si el clip tiene el circulito , quiere 

I-1 decir que existen versiones para ese sistema pero no 

han sido comentadas dentro del Test 


Sobresaliente 


Codemasters 
7.490 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidad 


Objetivo: terminar el campeonato 
con más puntos que nadie ganando 
todos y cada uno de los tramos. 

Modo de juego: utiliza los frenos y el 
acelerador para evitar un vuelco. 


S i algo caracteriza habitual¬ 
mente a un videojuego ba¬ 
sado en una licencia famosa 
es, precisamente, el escaso 
parecido que hay entre el 
original y lo que después disfrutamos 
en nuestra consola. 

«LOS Autos Lo- 
eos», de Infogra- 
mes, es una rare- O 
za que destaca ^ /8 
dentro de un en¬ 
jambre de nom¬ 
bres oportunistas tf L ■ ' 
que se limitan a v 

asaltar los bolsi- ^ 
líos ajenos sin m v 

ofrecer diversión, ^ 
calidad o innova- M 
ción a cambio. 

Y es que quienes firman este trabajo 
pueden sentirse orgullosos de haberse 
currado un arcade sencillo pero a la 
vez divertido que calca, palmo a pal¬ 
mo, las aventuras de unos descerebra- 


dos personajes de dibujos animados 
que tienen a sus espaldas casi 40 años. 
A grosso modo, «Los Autos Locos» reto¬ 
ma la misma dinámica de la serie de te¬ 
levisión donde un montón de pilotos 
mutantes, monstruosos o, simplemen- 
. __^ te alocados, se pe¬ 

gan por ganar una 
carrera. Como 
siempre, dentro de 
esta troupe hay de 
todo: que si una 
guapa chiquilla lla¬ 
mada Penélope 
Glamour, que si un 
chulillo de poca 
monta conocido 
bajo el nombre de 
Pedro Bello, o un 
malo malísimo que no gana nunca co¬ 
nocido como Pierre Nodoyuna. 

Para los que hayan visto los capítulos 
de la serie, reencontrarse con este vi¬ 
deojuego será toda una gozada por- 


TIEMPO 
0006 7 1 
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— Penélope 


4.-OatqsjJeiJuega _ 

La compañía, el idioma, el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o modo) de juego: aquí os váis 
a enterar de esos datos importantes que desvelan de 
verdad cómo es el título. 

Sj.-Uatas técnicas _ 

Según el tipo de juego podréis encontrar en este 
apartado datos sobre número de jugadores, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos, IA de los personajes... así, tantos como 
géneros abarquemos en nuestras páginas. 

fi. -Requisitas mínimos co/j». 

Istos datos, que recogemos directamente de las 
compañías, son los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el juego. Debéis 
saber que muchas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente. 

Cuando comentamos un juego de consolas, veréis una 
lista con todos los periféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares... 

/_--fq_CPSumen. zr _ _ 

Con dos escuetas, cortas, descriptivas y concisas 
frases vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
juego comentado. Tal vez nos quedemos cortos o... 
tal vez nos pasemos. Lo que importa es la sensación. 


que, además de ser divertido, tiene un 
apartado gráfico colosal que ha toma¬ 
do como ejemplo el aspecto general de 
los cartoons. Por si esto fuera poco, las 
voces, los textos y los gritos de los con¬ 
ductores -en perfecto castellano- re¬ 
dondean un título que merece estar 
entre los mejores del género. 

«Los Autos Locos» es una licencia que 
ha sido bien utilizada, con gusto y res¬ 
petando el modelo orginal de la serie. 
Eso sí, también es cierto que el hard¬ 
ware de Dreamcast pone su granito de 
arena moviendo todo con soltura y 
aplicando a las texturas y demás polí¬ 


gonos cientos de miles de colores con 
infinidad de efectos de iluminación. 

Sin la unión de ambos, es decir, de ta¬ 
lento y potencia técnica, este título no 
hubiera podido materializarse y alcan¬ 
zar los niveles de diversión y belleza 
que ha conseguido. Chapeaul 

José Luis 


O--Otras valoraciones _ 

In Juegos & Cía. vamos a pasar por el ojo crítico 
otros cuatro aspectos más, al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, gráficos y 
jugabilidad. Así, tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados del juego. 

Este minigráfico que intenta ilustrar visualmente los 
niveles técnicos y de diversión solo cuenta con una 
breve y minúscula aclaración: cuanto más sencillo 
sea el juego, más baja estará la barra de dificultad. 

Si es al revés... ¿hay que decirlo todo? 


Si nos hemos hartado de 
las anteriores, siempre 
podemos recurrir a la vista 
interior para obtener una 
mayor sensación de 
velocidad. Sobre gustos... 


El modo retrovisor nos De las tres exteriores, 
permite ver si alguien nos podemos seleccionar una 
persigue de cerca. En «Los posición alejada, otra 
Autos Locos» es muy media y, finalmente, una 

incómoda y poco útil... mucho más cercana de 
pero al menos la tiene. todas -en pantalla-. 
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Penélopi 


corazón.odio 
hacia nadio^’ 
¿habéis visto 
los 

corazoncitos? 


Aunque han intentado hacerlo parecido 
a la versión de Dreamcast, el apartado 
gráfico y el limitado sistema de menús le 
confieren un cierto aire de cutrismo que 
perjudica seriamente la valoración final. 
Obviamente, pasar de una versión a otra 
es un trago, pero a pesar de todo man¬ 
tiene como puede a todos los pilotos, 
vehículos y algunas de las armas, pero 
sin sobresalir especialmente en ningún 
apartado. Sencillo y divertido... pero sin 
pasarse y si nos lo proponemos. 


El juego está 
completamente 
traducido... y 
además muy bien. 


El mapa de las 
carreras 


lEuntuacionl 


_ En «Los Autos 
Locos>> 

varios tipos de 
escenarios, que 

I: i [ ~"T esconden un buen 

J ¡ ^ i » I ; número de 

i: í .. circuitos. A 

diferencia de 
otros juegos más 
lineales, aquí hay 
que ganar carreras para obtener estrellas que, a su 
vez, sirven para abrir nuevas zonas. 


Compañía: Infogrames 

Precio: 4.490 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


Divertidillo. 

Muy lineal y 
repetitivo. 


De este modo, j 'HUfe 
nunca correremos 

de golpe todos los ^ # 

circuitos de la 

zona nevada, o del — — 1 ■ ? - ~** W J 

aserradero y el 

desierto, sino que _ 

saltando 

de un lado a otro I 
según el número I 

de estrellas que nos exijan para competir. 
Original, variado y mucho más interesante. 


Sorprendente es este cartucho que coge 
con grada los mismos dibujos de la serie 
y los reconvierte con mérito, aplicando 
colores vivos y movimientos suaves a 
unas carreteras atestadas de enemigos. 

Parecid0 a rr ^- M- íeohuj I ■■ i 

otros tantos 

títulos de 3' 

Infogrames 

pero mejora- f 

do por una 
licencia que 
ha sido res¬ 
petada al ímA 

máximo. Y 1 
encima es , ^ 

q 

condenado... 


En este tipo de juegos siem¬ 
pre hay un armamento que 
utilizar sobre los enemigos, 
pero a diferencia de la ma¬ 
yoría, «Los Autos Locos» nos 
ofrece de serie tres posibili¬ 
dades que son siempre las 
mismas para cada uno de los 
vehículos. 

Hay que recordar que en 
otros títulos podemos utili¬ 
zar armamento distinto se¬ 
gún el ítem que recogamos. 


Puntuación 


Notable alto 


Compañía: Infogrames 

Precio: 8.990 Ptas 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Cuando aparezca la 
pantalla superior, 
nos pedirán que 
apliquemos un botón 
a cada una de las 
tres armas. Aquí 
hemos pulsado el... 

... botón X para 
aplicar el tronco 
siempre que lo 
deseemos. El Y lo 
asignaremos a las 
ruedas/cuchillas 
para correr más... 

... y el B para 
protegernos de los 
golpes enemigos 
camuflando nuestro 
Alambique Veloz 
bajo un acogedor 
techo de madera. 


Objetivo: más que ganar, debemos 
alejar a los adversarios de los pri¬ 
meros puestos de la carrera. 

Modo de juego: aplicar trampas y 
coger atajos, que los hay... 


puntuación 


Notable 


Compatible con 


N° de jugadores: la4 

N° de circuitos: 22 

N° de personajes: TI 

Conducción: Kart 

Avanzado, 


Visual Memory 


Compañía: Infogrames 

Precio: 5.990 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


;cudo 


Es sencillo de mane¬ 
jar y bonito. 

Muy parecido al «24 
Horas de Le Manso. 


Es igualito a la serie y muy 
divertido. 

No es muy difícil. 












































Es el momento de dar culto a Osiris, 
Ra, Seth y los demás dioses del 
antiguo Egipto. Ahora tenemos la 
oportunidad de perder la cabeza con 
las curvas de la Reina del Nilo. 


callejuelas de la urbe. 

Pero sin duda lo mejor que encontramos 
fue el sistema de control. Y es que a pe-^ 
sar de encontrárnos más solos que la 
una al principio y de no tener muy claras¡ 
las ideas, no fue muy difícil entender 
que debíamos convertir en próspero el ; 
Páramo que Sierra nos habíalegado, a, 


Mediante este mapa podremos comerciar con 
ciudades vecinas para conseguir materiales 
que, por las circustancias del terreno, no 
abunden en nuestra región. Y de paso podemos 
echarle un ojo a la situación geográfica de 
nuestra querida ciudad. 
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Si nuestras arcas se quedan 
vacías... ¡se atahona partida! 

. Wifái 


Construye parques pafá^qut 
tu territorio adquíéri más 
glamour... ¡como Marbellaí 


¡Bien! < 
devast; 


lo se Triqué#. 


Aprovecha los rec 
naturales de,jtu<tjj 


Los Items 


~ Atraer inmigrantes. Con esta opción 
Nr J podemos otorgar tierra para 

construir casas a los recién llegados. 

GRANJAS Y COMIDA. Construye 


ENTRETENIMIENTO. Con esta 
opción construiremos centros de 


J-jj 


cachondeo para los ciudadanos. 

CURACIÓN. Para evitar las plagas £ 
hay que construir centros de vida y | ! 

curación -hospitales de entonces-. 

' r^p. CAMINOS. Si no construimos 
! - r caminos, los ciudadanos no 
sabrán dónde dirigirse. 

MINAS. Con esta opción es posible fp r 
cconstruir minas de oro y piedras ^ 
y fábricas para trabajarlas. 

jC O) de ningún modo, para las personas. 
Cuanto más recemos, mejor. 

MUNICIPALES. Ayuntamientos, . - 
parques de bomberos, comisarías y |\ - 
demás edificios del estado... egipcio. 

BORRAR. Por si queremos eliminar 
y rj alguna construcción o limpiar el 
terreno de malas hierbas. 

COMERCIO. Construye estructuras friT— 
comerciales para que tu ciudad £ l 
prospere económicamente. 

ENSEÑANZA. La cultura es muy 
importante y evita enfermedades 
j •> j como la tontería y la absurdez. 


unvas tiene el Nilo! 


mejores desarrollosde - 1 

estrategia que existen hoy en día 
-luchando por el primer puesto con el 
mismísimo «Sim City»»—. Pero sin un 
ejemplar de este genial título, «La Reina 
del Nilo»» no os será de ninguna utilidad. 
Lo dicho, a conseguirlo. 


base de construir pequeños edificios pa- 
ra, después, montar los servicios y final¬ 
mente gestionar los ingresos que entren 
en nuestras arcas. 

Y es que además de ser unos buenos te¬ 
soreros, también debíamos convertirnos 
en unos buenos rectores municipales 
-acá llamado alcalde- para proteger a 
la multitud de los ataques de algún des¬ 
piadado enemigo militarizado. 

Todo lo anterior, encima, debe ser com 
patible con tener a la población más 
alegre que un Madridista en la final de 
la Copa de Europa^ósa que consegui¬ 
remos organizando espectáculos de ma¬ 
labaristas, bailarines o músicos... profe¬ 
sionales que, por cierto, deben aprender 
su oficio en las escuelas que para ta¡ 
efecto tendríamos que haber construido^ 
anteriormente. Pero otra de las cosas^ 
que nos sorprendió de «Faraón» y, por! 


'de la antigüedad: langostas como toros, 
tormentas bíblicas que despeinan al 
más calvo o granizos con el tamaño de 
sandías de Murcia. 

Por si lo anterior fuera poco, con 
"Cleopatra» tendremos la oportu- -y- 
nidad de ayudar -icómo no!- al 
atractivo Marco Antonio en su lu¬ 
cha contra el Emperador Octavio. 

Pero al margen de los Romanos de 
turno, paladines de la libertad 
en todo el Mare Nostrum, tam¬ 
bién podemos toparnos con 
otros pueblos menos conver¬ 
sadores: Persas, Macedonios 
y peligrosos saqueadores 
de tumbas,. 

Sin duda es la expansión 
perfecta para un juego 
que plasma todo lo her¬ 
moso de una de las civili¬ 
zaciones más antiguas y 
enigmáticas que han pisa¬ 
do este planeta. 

Con «Cleopatra» crearemos 
nuestra ciudad, entrenare¬ 
mos a un ejército y hare¬ 
mos felices a Marco Antonio 
con las sinuosas curvas que el 
Nilo traza por esas tierras... 


r Puntuación 


defecto de «Cleopatra» son las plagas. Y 
es que no debemos olvidar que a lo lar¬ 
go de la historia, una de las mayores 
amenazas que ha sufrido la humanidad 
ha sido la de las plagas y epidemias: 
una simple enfermedad puede ani¬ 
quilar toda la.¿población y tirar 
por los suelos todo el trabajo rea¬ 
lizado. Lo nuevo que nos trae esta 

- expansión -además de 

15 nuevas e intere- 
r ^ j santes misiones- 
J son ' básicamente, 

6 áS monumentos para 
T. aM f adornar y mejorar 
las infraestructuras 
b»» de la ciudad. Maravi- 

\ lias como la tumba de 

l _ l soleo de Alejandro 

W Magno, el Faro de Ale¬ 
jandría o las pirámides 
„ del Valle de los Reyes. 

Todo eso aderezado con 
2 Jas plaaas más efectivas . 


Notable alto 


Sierra 
POr confirmar 
Traducción: Sí 


Compañía- 

Precio: 

Género: Estrategia 


Objetivo: hacer prosperar una ciu- 
r N64 jgj cum p|¡ en to los objetivos que 
nos marque el faraón. 

Modo de juego: construir, construir 
uqq O y construir. 

N° de jugadores: 1 

N° de misiones: 15 

Desastres naturales: Sí 

Armas: No 

i Violencia: Añeja 

Lo entretenido de construir 
edificios sin parar. 

Que no te guste cosntruir. 

: 


Requisitos mínimos 


Pentium 133 MHz 
32 MB RAM 
El juego «Faraón». 


:iav ; 
































Después de un retraso 
que ha conseguido 
ponernos nerviosos, 
llega el momento más 
esperado por todos los 
que aman el género de 
lucha y tienen una 
Dreamcast. 


¿ijjjñijj 


Desgraciadamente, el modo TAG no está disponible en todas 
. las opciones de juego. Si en el menú principal elegimos TAG 
MODE, debemos prepararnos para algo muy, muy bueno. 

La espectacularidad de este modo se basa en la habilidad 
i de combinar dos luchadores -que nosotros elegimos- para 
I vencer en un intenso combate. 

* Como ya hemos comentado antes, la sencillez es la nota '' 
predominante en «Dead or Alive 2», por lo que aquí os 
regalamos varias combinaciones que resultan de lo 
k* más espectacular: v 


r - CON CUALQUIER COMPAÑERO: 

^ puño + patada 

- N 

- CON CUALQUIER COMPAÑERO: 

L gatillo R 
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i 

uando las 
hicas saltan a 
a acción, el 
ombate sube 
luchos grados 
entígrados. 
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‘íirZ'úY ¡dZihi 


Algunos 
movimientos 
son para 
mayores de 18 
\ años. 


* Los fanáticos de la lucha tenemos en el 
l periférico de Sega nuestro mejor aliado. 

% El Control Pad de Dreamcast no es un mal 
í mando, pero se muestra tosco en el género 
^ de los one vs. one. El Arcade Stick está 
\ basado en el mismo mando que incluye el 
i famoso mueble recreativo Megalo, 

S pudiendo encontrar una calidad y una 
t' velocidad de respuesta excelente que lo 
> * hace realmente aconsejable para 

\ 1 este tipo de tortazos. 


5 H / uchas palabras llevamos es-'Para no variar la tradición, Tecmo apues- 

¡> critas de este gran título ; f. ta por la interactividad con el escenario. 

\ \ v 1 desde que empezamos a ha- Este comparte protagonismo con todos 

^ l_ l_ blar de él hace más o menos ^ los movimientos que podemos realizar 

6 un ahito. Y eso que nos estábamos refi- ^ con los luchadores: es posible lanzarlos 

^ riendo a la versión " i—— j■■ , *'i por un precipicio 0 

\ recreativa. \ aplastarlos contra 

La en I una pared... y todo 

sorpren- ello de una forma 

dió a propios y ex- simple y limpia. 

£ traños por la gran .'i' r ~ j «Virtua Fighter 3 

calidad de sus J é .. , Team Battle», 

gráficos y por la J I pesar de ser un 

^ mejora en el siste- I clásico y una ma- 

vC ma de lucha, que I ravilla de la lucha 

en la primera en 3D, fue muy cri- 

parte era algo ticado por su exce- 

^ deficiente y no contaba con ningún siva dificultad en el momento de poner- 
• \ tipo de personalidad-básicamente A. nos a jugar. «Dead or Alive 2» sigue el 
era un clon de la saga «Virtua Figh- *t¡ mismo corte impuesto por aquél pero lo 

^B ter» pero con luchadoras muy « MEJORA en cuestión de sencillez. Sí ami- 

B atractivas- Pero en esta segunda gos, echarse una partidita a «Dead or 

'■ edición del torneo más sexy, las Alive 2» no implica pegarse cada dos por 

1 cosas han cambiado. f tres con el mando para que nos salga ese 

Lo primero es comentar lo que ^ movimiento que tanto deseábamos: es 
más llama la atención: el apartado , > más sencillo. 

gráfico que, aunque nunca será tan Esto influye notablemente en la jugabili- 
importante como el de la jugabilidad, ‘3 dad, ya que poquito a poco nos iremos 


haciendo con la manija y ganaremos 
combates sin la desesperación que supo- 
ne ver cómo la consola nos controla a 
£ base de guantazos de los que no pode- 

V mos defendernos. 

Para que nunca nos cueste aburrirnos, 
¿V Tecmo ha puesto a nuestra disposición 
^ doce luchadores muy variados y con 
gran carisma -ihace calor!-, que podre¬ 
cí mos usarlos dentro de siete modos dife- 
^ rentes. La gran novedad respecto a la 
«.primera entrega se encuentra en el mo- 
do TAC, que es el mejor que hemos 
¿Q visto en mucho tiempo por la senci- 

V Hez de utilizar los dos personajes 
dentro del mismo golpe. 

í «Dead or Alive 2» de Dreamcast es 
S un gran juego pero desgraciadamen- 

’ +a I a m ai Ar wArriAn r a I a II a\iai»Á 




^ te la mejor versión se la llevará 
£ PlayStation2. Y no por los gráficos, 
t- que son exactamente ¡guales, sino 
vi, por los nuevos escenarios que han 
^ dado tiempo a incluir. ¡Una lástima! 
s^Si tienes una Dreamcast ami- 
, guete... ¡hazte un favor! y 
ib^T / consigue «Dead or Alive 2» 
It^i ¡ por las buenas o por las ma- 
E3 j las. ¿Has entendido? 

UBI L Nacho 


¿ señores! 

‘V ¡qué movimientos!, ¡esto 
jv es puro espectáculo! Re- 


sulta increíble lo que el 
Team Ninja ha consegui- 
|L do hacer con una má- 
quina que muchos 
■ tildan de fiasco, pe¬ 
ro en esta dos pá- i 
ginas tenemos la 1 
prueba patente f 
de que Dreamcast j 
es una grandísima ! 


Se supone que la versión de «Dead 
or Alive 2» estará lista cuando 
PlayStation2 aterrice en nuestro país 
a finales del mes de Noviembre. En 
Juegos & Cía. ya hemos podido echarle 


Los golpes son 
muy sencillos de, 
^•ealizaijL-c-W- 


el guante a la versión japonesa y 
hemos visto que la mejor parte se la 
llevarán los usuarios de la nueva con¬ 
sola de Sony. No es que gráficamente 
supere a la edición de Dreamcast -los 
detalles son mínimos e ¡napreciables- 
pero Tecmo ha aprovechado el tiempo 
de más que ha tenido para meter dos 
nuevos escenarios y un mareante 
modo gráfico en la lucha contra el 
enemigo final. Como podemos obser¬ 
var, las diferencias son mínimas... pero 
después del retraso que ha sufrido la 
versión Dreamcast, ya le hubiera vali¬ 
do a Tecmo incluir estas pequeñas 
mejoras. ¡Pero no se puede tener todo 
en esta vida! ¿Verdad? 


Hay momentos en los que algunos 
personajes prefieren echarse una siesta. 


Compañía: 

Precio: 

Género: Lucha 


Tecmo 
8.990 ptas. 
Traducción: No 


Objetivo: finalizar el torneo y des¬ 
cubrir el pasado, presente y futuro 
de los doce luchadores. 

Modo de juego: combina los botones 
para acabar con tu adversario. 


N° de jugadores: 

1 a 4 

N° de luchadores: 

12 

Interacción: 

Altísima 

Armas: 

Nope 

Violencia: 

Alta 
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agacha. 


Los enemigos 
aparecen en el 
momento que 
menos 
esperemos. 


1 Los piratas 
soh duros de 
pelar pero 

Í con un par 
de 

guantazos... 




Analógico Derecho: 

Si pulsamos la palanquita 
derecha hacía dentro, 
supliremos el botón X para ' 
saltos, ya que con esta 
sencilla operación, Rayman 
brincará cual comadreja... 


Analógico Derecho: 

Si movemos la 
palanquita derecha en 

cualquier dirección, - 1 

Rayman hará uso de su 
habilidad de disparo. 

Hacerse con el control 
100% analógico puede 
costar un tiempo, pero la recompensa es 
enorme: ¡no más botones! 


Raynfán es un tío muy jovial 
¡fijáos con qué estilo se 
agarra de la cuerda...! 


Este chico 
hace de todo: I 
salta, galopa, 4 
planea, se * 


Aprovecha tu Dual Shock 

Pocos juegos de Playstation 
usan el mando analógico al 
100%. «Rayman 2» es tan 
bueno, que no puede obviar 
el fantástico control que 
proporcionan las dos palanquitas. 


Analógico Izquierdo: 

El funcionamiento de 
la palanquita 
izquierda es muy 
sencillo: infinitas 
direcciones para infinitos 
movimientos. 


• 110 .. 


Más vale tarjnrqjf 

Han pasado cinco años 

desde que Rayman - ~ 

pululara por los circuitos 

de Playstation 1 

alegrándonos todas las 

tardes. Ahora le toca el 

turno a su continuación... 

Y a nos parecía raro que Ubi Soft no 

se dignase a convertir ese pedazo cast, PC y 
de plataformas llamado «Rayman a simple v 


Cuando recobremos 
todos nuestros 
poderes, este bicho 
durará un suspiro. 



'»>■” ^ 3] 

/ -:• 'jw 


r i 

1 

/ 

dt 

*N : Si tocamos el 

r 

verde líquido 

A--: _; nos 

W * 

convertiremos 


en chorizo... 


La cámara a 
veces hace lo 
que le da la 
gana... 


cast, PC y Nintendo 64 ofrecen, al menos 
a simple vista, un mayor espectáculo de 


va en la sangre todo lo bueno de la prime¬ 
ra parte pero se ve inundado por el reto 
que suponen las 3D, que dicho de paso 
son brillantemente aprovechadas por los 
programadores de Ubi Soft. 


r v 

3a. v ■ 1 [ 



^ V."— r - 1 


M 

Si has jugado 


antes a 


Rayman, esta 

• 

continuación 
te encantará. 



2» cuando la primera entrega ofreció pre¬ 
cisamente en este r 
sistema sus mejores jfa 

frutos. Según los 

propios señores de 

Ubi Soft, esta ver- ' ' 

sión para PlaySta- . , r 

tion es la que, con . v-*- i 

j.£ nivel parece 

diferencia, saca unafa P se V 

mas provecho al cualquiera. ^ 

hardware que teñí- > ' . ■ > - 

an los programadores a su disposición. 

Es de imaginar que no mienten a pesar de 
que en conjunto las versiones de Dream- 


gráficos, escenarios, colores, texturas y 
”™T movimientos. 

90 . • A pesar de los pesares, sus 
principales virtudes se en¬ 
cuentran en la portentosa 
estabilidad del engine -lo 
polígonos no se pierden-, 
el preciosismo de las é 
texturas y la sim¬ 
patía del bi- ^ ~ 

--- chito. 

Sin duda, uno de los elemen¬ 
tos que hacen de este programa al¬ 
go realmente grande no es el apar- 

tado visual, si no los _ 

retos que nos ha ^ ^ 

impuesto durante ™ 

todos los saltos que 4 

hemos dado y disfruta- 
_ do. «Rayman 2». lie- 


Además de divertido, «Rayman 2» es fre¬ 
nético y aunque te acerques con cautela a 
sus dominios es muy fácil caer an¬ 
te la tentación de echar una par¬ 
tida de varias horas. Esa es la cla¬ 
ve y su éxito: empezar a jugar no 
requiere de carrera universitaria 
k y comprenderlo es un juego de 
I niños. Y es que no solo mezcla. 
f diferentes fases en las que varía I 
el scroll o el método de saltar y* 
agarrarse, sino que encima posee 
pequeños guiños a 

# momentos estela¬ 
res de "La Guerra 
de las Galaxias" y 
\ otras grandiosas películas. 

^ Hay que terminar agrade¬ 
ciendo a Ubi Soft esta exce- 
^ lente versión de «Rayman 2» pa¬ 
ra Playstation, que deja en muy 
buen lugar a los equipos de pro¬ 
gramación europeos... y encima 
se lo recomendamos a los plata- 
formeros de toda la vida que bus¬ 
quen diversión y acción a partes 
iguales, i Ah! y todo está traduci¬ 
do y doblado al castellano... 

Nacho 


IKuntuacioñl 


Notable alto 


Compañía: Ubi Soft 

Precio: 7.990 Ptas 

Género: Plataformas Traducción: Sí 


Objetivo: salvar tu tierra de los 
piratas malosos y evitar que nadie 
sufra el menor daño. 

Modo de juego: agarra el mando y 
ponte a saltar... ¡boing, boing! 


Compatible con 


N° de jugadores: 
Interacción: Alta 

Finales distintos: 

Armas: Los brazos 

Violencia: De colores 


¿Habrá visto 
Rayman el 
barrilazo que 
se le viene 
encima? 


Dual Shock 
Memory Card 


Esas lucecitas amarillas 
hay que recogerlas sin 
cesar... son como nuestros 
guías en la aventura. 


Bonito y divertido a partes 
iguales.. 

Casi ría. 


t,fc— 

9D I 



La elección de 

r í 

- ' -4 

nivel parece 
una fase. . 

V 

cualquiera. . 



28 juegos^=:c2> 




















Jedí Power Battles 


F1 2000 


A Sangre Fría 


Hard Edge 
Heart of Darkness 
FIFA 2000 
Darkstalkers 3 


Medievil 2 


Wild Arms 


Colín McRae 


LaJ 


Axterix 


Jungla de Cristal 2 
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«Turok 3 Shadow of 
Oblivion» termina 
con una historia que 
empezó hace ya 
Iriüatro años. 

Los amantes de esta 
intensa trilogía 
deben empezar a 
frotarse las manos... 




. 




_ 


La mejor palabra que 
podemos utilizar para 
definir esta pantalla es: 


puertecica. 

f- 

<• 


Si al primer tiro 
no para de 
molestar, lo 
mejor será 
rematarle... 


Oblimon 6unsh¿p ■■■■■■■■■ 

Creo que este bicho está 
pidiendo un dentista' 
urgentemente,. 


DONDE 


De repente -y como en las mejores pelis de 


ly duro ya que 


nos acechan én 

cualquier 

esquina... 


Atónitos, subimos las escaleras y seguimos 
estas horribles marcas de sangre que hay por 
el suelo. ¿Qué le habrán hecho al pobre? 


Nuestro amigúete yace en el suelo 
completamente destrozado. Lo peor de todo 
será ver el enemigo que tenemos delante... 































































































Gráficamente es 
variado, bien 
animado, con un 


scroll suave y que, además, cuenta 
con un modo de color excelente. 
De hecho, hacía tiempo que no 
veíamos un arcade de este tipo tan 
bueno, porque «Turok 3 Shadow of 
Oblivion» sigue a pies juntillas las 
reglas fundamentales del género: sen¬ 
cillez, variadas fases y objetivos, y 
tiros p'a parar un tren. En este cartu¬ 
cho nos vamos a encontrar con esce¬ 
narios de a pie o motorizadas -a lo 
«Ikari Warriors» con tanques-. Si que¬ 
remos diversión en cualquier sitio, 
esta tercera entrega de la saga 
«Turok» -apellidada Shadow of 
Oblivion- sigue la línea marcada en el 
primer cartucho pero cambiando los 
gráficos y metiendo, con calzador, 
algunas fases que los señores de Bit 
Manager sabían que iban a funcionar. 


Los jefes 
finales son 
.alucinantes y 
muy difíciles. 


apenas hay colores que se salgan de esa 
tónica. La sensación es realmente pobrí- 
sima. Además, un punto negativo es que 
los enemigos a los que nos enfrentare¬ 
mos durante todas las fases no son de¬ 
masiado variados. 

Como virtudes innegables encontramos 
los jefes finales: son todo una pasada 
por tamaño y complejidad, y los escena¬ 
rios no cuentan con la horrible nie¬ 
bla de ediciones pasadas. 

En cuestión de diversión «Turok 3» 
es un título que cumple porque fina¬ 
liza con la trilogía prometida y aña¬ 
de nuevas armas y puzzles que reali- ~ 
zar. Pero poco más. 

La posibilidad que nos brinda de í . 
acabar la aventura con cualquiera 
de los do s herma nos hace que a ca- i 

momen t 0 nos _ 

rj preguntamos lo | \ f ¡ 

i 1 que hubiera ocu- I 
¡j rrido al elegir al [oí 
otro. ¿Y qué hubie- 
|j ra ocurrido?, pues r ^\ ] 


Estos bichos, además de 
escupir un líquido 
asqueroso, pegan unas 
pinas que no veas... 


iBuntuaaoñj 


A los más morbosos les responderemos 
de forma clara y directa: el juego de Ra- 
re es muy superior a este de Acclaim, lo 
que no significa que «Turok 3 Shadow of 
Oblivion» sea un mal videojuego... sim¬ 
plemente ha salido en mal momento. 
Dicho esto nos vamos a enfrascar en las 
novedades de esta tercera parte. 

La historia tiene como protagonista a 
los dos hijos de Joshua 
Fireseed -el prota de 
las otras partes- y 
cuenta con dos modos _ 

de juego diferentes pe- . v 

ro que, a le vez, se com¬ 
plementan. ¡Vamos!, t* 

una cosa parecida a < 

«Resident Evil 2». Lmmmn 
A l ponernos a luchar ya sabemos que' 
estamos ante un Turok de los de toda la 
vida: el control no miente pero algo ha 
cambiado... ¿el qué? ¿dónde ha quedado 
ese apartado técnico impecable de la 
saga? No es por nada, pero visualmente 
«Turok 3» es bastante feo, los tonos gri¬ 
sáceos cubren todo el espectro visual y 


Notable alto 


Compañía: Acclaim 

Precio: 8.990 ptas. 

Género: Acción 3D Traducción: NO 


Turok 3 es 
un juego 
muy, muy 
gris. 


Objetivo: evitar que Oblivion domi¬ 
ne y destruya nuestro planeta a 
base de balazos. 

Modo de juego: utiliza todo un arse¬ 
nal de muerte y destrucción... 


intuacii 


Notable alto 


A K vx l no lo sabemos, pe- 
^ ro suponemos que 

algo radicalmente 
distinto -por si no lo habéis notado, 
esto es una majarada de made in 
Nacho-. El primer «Turok» fue mara¬ 
villoso y esa experiencia de los años 
transcurridos se nota cuando juga¬ 
mos con este capítulo final. Bueno y 
bueno... 


Compatible con 


N° de jugadores: 1 a 4 

Interacción: Medía 

Deathmatch: Sí 

Armas: Evidentemente 

Violencia: Muy alta 


F CBC ’ Compañía: Acclaim 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Arcade Traducción: Sí 


Control Pad 
Expansión Pak 
Controller Pak 


Sistema 


Arcade en toda 
regla... y punto. 
Demasiado difícil en 
algunos momentos. 


■■■i 


Es todo un Turok y cuenta con 
dos personajes principales. 

El apartado visual es pobre... 


Nacho 
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Jeremy McGrath t 
SuperCross Z000 


| IOTRIJI 
STUJfTJ 


Notable 


DC Compañía: Acdaim 

¡stenu Preci0: 8.990 Pías. 

Género: Velocidad Traducción: No 


en unas perfectas 3D, aunque bien es cier¬ 
to que se echa de menos una cámara en pri- 


Los gráficos y la 
4 jugabilidad. 

La dificultad es 
prácticamente nula. 


Objetivo: llegar con todas los hue¬ 
sos intactos a la meta ofreciendo un 
gran espectáculo. 

Modo de juego: vuela en cada rampa 
para llegar el primero... al suelo. 


N° de jugadores: 1 ó 2 

N° de estadios: 8 

Editor de circuitos: Sí 

Armas: El casco 

Violencia: Embarradaj 


la dificultad es nula. 




Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidad 


Lo primero que debemos 
hacer es introducirnos 
en el menú Custom 
Raider. Una vez dentro 
nos aparece esta 
pantalla. 


Después hay que 
introducir el nombre del 
piloto en cuestión. Éste 
aparecerá después en la 
parte trasera del mono 
de competición. 


A continuación 
tendremos que 
decidirnos por un 
número, tendremos para 
elegir desde el 00 hasta 
el 99. 


Por fin ha llegado la 
hora de vestir a nuestro 
piloto. Para tal efecto 
Acdaim nos ha 
preparado ocho diseños 
distintos... 


El momento más difícil 
de todo el proceso es la 
elección de nuestra 
futura burra. Podremos 
elegir entre ocho 
modelos distintos. 


nos por una burra con amortiguadores 
blandos. Si por el contrario estamos obse¬ 
sionados con ganar como sea y no desper¬ 
diciar ni una centésima, lo mejor será ha¬ 
cernos con los servicios de un ingenio con 
los amortiguadores duritos. 

Gráficamente estamos ante un desarrollo 
que cumple su cometido con creces, ya que 
todo en pista está perfectamente detallado 


mera persona algo más acongojante... 

Aun así la competición se hace rápi¬ 
da y trepidante, aunque solo sea por- 

«me mém •r:• * * 

o t r LVB ; íTíT 

r S 7 u *W-:- s -~ 

... r r 




uanta mayor dificultad tenga la pirueta, 
lás puntos subirán a nuestro marcador. 


En el modo Free Style podemos saltar 
realizando piruetas de todo tipo. 

que tendremos que derrapar, acelerar y sal¬ 
tar sin tiempo a pensar dónde vamos a ca¬ 
er. Pero tal vez uno de los aciertos más es 
pectaculares que ha cometido Acdaim 
ha sido el dar al piloto la posibilidad 
de controlar sus saltos. De esta for¬ 
ma es posible decidir si queremos re¬ 
alizar uno enorme o quedarnos más 
cerquita del suelo. 

Y es que hagamos lo que hagamos, 
lo más seguro es que terminemos en I 
primer lugar por que nuestros riva-1 
les son bastante tontos... 

Gustavo 


os amantes del Super Cross están de en¬ 
horabuena ya que Acdaim ha lanzado 
un simulador con el que podemos disfru¬ 
tar abiertamente de este deporte de riesgo 
sin dejarnos las cejas en el empeño. 

Y es que podemos elegir entre motos de 
125 ó 250 cc. y, dentro de cada categoría, 
quedarnos con la moto que más nos mole y 
que, según nuestro parecer, mejores presta¬ 
ciones ofrezca. Es decir, que si nos gusta 
saltar y dar espectáculo aunque perdamos 
segundos extra, tendremos que decantar- 


Ganar no es tarea difícil, ya que nuestros 
rivales apenas tienen cerebro bajo el casco. 


' üf? 


JrjSSÍ) '*@8 ■ En los rizos, nuestros competidores 
|i : resultan mucho más veloces... 

.v nr _ 




mmmrm 

i. ._ 


Pulsando el botón R1 la rueda Si pulsas abajo en la cruzeta cuando vayas 

trasera derrapará. a saltar el impulso será mayor. 










Pulsando el botón R2 durante un salto, 
nuestro piloto efectuará una pirueta. 

Haz rugir el motor de 
tu motocicleta y 
revienta las bujías con 
este nuevo y divertido 
título de Acclaim. 


JfREMY MCGRATH 
EÜFer cross ?nníf 




Versiones 

Dreameast 

Como viene 
siendo habitual 

en todas las ^ 

versiones de ' _ 

Dreameast, la vC s * 

superioridad 
gráfica deja a 

un nivel extre- /■*' 

madamente 

ridículo cual- - 

quier comparación que intentemos llevar 
a cabo. Y es que esos pixels que tanto 
daño nos hacían a la vista en el CD de 
Playstation han sido suplantados por 
exquisitas texturas que visten los polígo¬ 
nos con alegría. Amén de contar con una 
mayor definición y una suavidad de movi¬ 
mientos absolutamente portentosa. Por 
lo demás, se trata de dos calcos que no 
difieren en modos de juego, desarrollo y 
artimañas generales. Abre gas, derrapa 
en las curvas hasta poner tu moto en ver¬ 
tical y... ¡salta hasta el infinito! 
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C on la llegada de «Diablo II» muchas 
compañías se han apuntado al carro 
del Rol y han preparado su particular 
apuesta. Este es el caso de Computer Hou- 
se, que nos trae un CD del mismo género 
pero con carencias en todos y cada uno de 
sus apartados. 

Para comenzar, el nivel gráfico es ínfimo, 
la calidad de los escenarios es mediocre y 
los personajes, más que reales, parecen re¬ 
cortes de periódico. Eso sin olvidarnos de 
un sistema de juego realmente incómodo 
y molesto: tenemos que elegir el camino a 
seguir pulsando en uno de los cuatro lados 
de la pantalla para llegar a otras partes 
del escenario. 

Podremos elegir entre cuatro personajes: 
un caballero, un enano, un bárbaro y un el¬ 
fo. Pero sin duda, lo único que tiene bueno 
este «Clans» es su precio. Por lo demás, na¬ 
da de nada. 

Gustavo 


E lectronic Arts nos tiene acostumbra¬ 
dos a lanzar casi anualmente un pro¬ 
grama de una de sus sagas más consa¬ 
gradas. Y, obviamente, «Need for Speed» 
no iba a faltar puntualmente a su cita, 
aunque esta vez lo único que veremos so¬ 
bre el asfalto de sus calles serán unos 
flamantes Porsches. 

Así, de primeras, podemos decir que el 
control de los coches recuerda mucho a la 
anterior versión: rápido, fluido y con un 
”2SSSEzzz£. I realismo ya ve- 
terano en estas 
I v ^ lides. La sensa¬ 

ción de veloci- 
* > dad que Elec- 

rW tronic Arts ha 


conseguido imprimir es sencillamente ge¬ 
nial, ya que veremos estupefactos cómo 
nuestro vehículo atraviesa un pueblo en 
cuestión de segundos. 

Otro de los puntos fuertes de este pro¬ 
grama es la física: en todo momento los 
vehículos parecen que de verdad pesan y 
que sus reacciones a nuestros volantazos 
y frenazos parecen sacados de la realidad 
más cruda. En fin, una saga que dura y du¬ 
ra y dura y dura... 

Gustavo 


irítuadón 


Puntuación 


Y IJH. 


Notable 


Compañía: Electronic Arts 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


El más real de todos 
los «Need for Speed» 
El número de opcio¬ 
nes es escaso. 


N o vamos a empezar con el rollo 
de que Capcom ya huele con 
sus versiones, conversiones y edi¬ 
ciones de sus famosos juegos de 
lucha. La verdad es que estos comenta¬ 
rios sobran cuando nos ponemos frente a 
este «Marvel VS Capcom 2: New Age of 
Heroes». Echarse una partidita con él es 
disfrutar de todo un espectáculo 2D que 
Capcom ha mezclado sabiamente con es¬ 
cenarios poligonales y que consigue de¬ 
jarnos con la boca abierta a cada golpe 
especial que ejecutamos en pantalla. 

El objetivo es el de siempre: ganar usan¬ 
do diferentes combinaciones de botones. 
El plantel de luchadores es amplísimo y 
cuenta con viejas glorias de Capcom y los 
mejores súper héroes y súper villanos de 
la Marvel. Todos ellos se pueden combi- 


V nar en luchas de tres 
< ^ contra tres donde la 
, capacidad de reali¬ 
zar combos -combi¬ 
naciones de golpes- será esencial si que¬ 
remos sacar algo en limpio. 

La versión de Dreamcast viene aderezada 
con muchos modos de juego, personajes 
secretos y una función de status que se 
comprueba a través del Visual Memory. 
Definitivamente, Capcom se ha salido 
con este pedazo de CD para Dreamcast... 
simplemente requetegenial. 

Nacho 


D esde luego que «South Park Rally» no es el jue¬ 
go que todo el mundo quisiera tener, pero po¬ 
demos asegurar que aquel que se eche una partide- 
ja se va a tronchar: guiños continuos a la serie de 
televisión, todos los personajes para elegir y el mis¬ 
mo estilo visual cutre pero a la vez divertido que po¬ 
demos ver en la película o en la tele. «South 
Park Rally» mola, no es un juego que emocio¬ 
ne por la sensación de competencia ni por la 
mecánica de los karts . Aquí, lo que importa es 
correr, quitarle al prójimo todo lo que tenga y 
pasarle, si es menester, por encima. 

iViva los piques en- 
tre la 

' ^ no, la abuela y el 

* farolero de las tres 

^ Jf / ' | y media por acabar 

I * con el ma, '9 no Sa ' 

dam Hussein! 

Nacho 


pntuaapp 


Notable 


Compañía: 


Compañía: Acdaim 

Precio: 8.990 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: No 


Sistema 


Un gran juego para 
pasar la tarde. 

Puede cansar si juga¬ 
mos mucho. 


Género: Lucha 

Traducción: No 

MMMMNM 

Es el paraíso de la 


a* 

lucha 20. 

1 — i’ — 


Que se pueda memo- 



rizar tanto golpe. 

OIF SON ORA 

JÚG 





[1 PC Compañía: 

Computer House 

Sistema Precio: 

2.995 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: Sí 

El precio. 

on 

ÍjHI 

No es muy divertido 



que digamos. 

|üü |f~ — «| 

1 H J 11 
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¿ o cierto es que «Koudelka» puede 
llevar a engaño. Echando un vista¬ 
zo a las pantallas de estas dos pá¬ 
ginas podemos pensar en un montón de 
juegos clásicos: «Resident Evil», «Final 
Fantasy» o «Shining Forcé». Grandes jue¬ 
gos que SNK -como chef principal- se 
ha atrevido a mezclar para crear un 
plato bastante interesante: el aparta¬ 
do gráfico de «Resident Evil», los me- 
nús de «Final Fantasy» y los comba¬ 
tes por turnos de «Shining Forcé». 

El ingrediente «Resident Evil» está 
perfectamente plasmado en «Koudel¬ 
ka»: excepcional ambientación que 
consigue ponernos los pelos de punta 
gracias a unos fondos tétricos y oscuros 
hasta decir ¡jander! 
fe* 3 Mención especial a 
K, los exteriores de la 

RkÍ f aventura, que nos 


pueden hacer estallar de miedo. 

La única nota negativa la encontramos ! 
en las batallas que casualmente están Í 
creadas por la play y resultan demasiado j 
reiterativas y sin ningún cambio aparen- . 
te, exceptuando el color del suelo y los i 
enemigos. Estos últimos, no dan dema- [ 
siado miedo pero resul- f 
tan de lo más extraños y j 
rallantes llegando a pro- \ 
vocar aburrimiento en j 
algunos casos: ¿quién t 
Bfl quiere luchar contra í 
unas sillas? 

«Koudelka» se desarro- \ 
lia de varias formas: 
buscando pistas, abrien- • 
BMHTWWWü do puertas y hablando I 


Algunos enemigos tienen un tamaño considerable. 
La pelea,contra este bicho nos costará bastante. 


La primera 


bichos lo 


¡Veinte 
minutos 
batallando 
como locos! 




Si Koudelka se llamas# Claire y el 
escenario fuera una comisaría... 
.¿a qué juego os recordaría? 

4 

34juego&:XZZ> 
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Pontos <fe experiencia 


Según vayamos avanzando en la historia y por lo tanto en las luchas, nuestros personajes irán ganado puntos de expe¬ 
riencia que sirven para mejorar sus habilidades innatas. Desde el principio, cada uno de ellos tienen -por así decirlo- 
una función principal en el grupo: ataque, curación o uso de armas, sin embargo, nosotros podremos variar sus usos, a 
base de poner y quitar puntos de experiencia. En este cuadro vemos en qué podemos aplicarlos. 


44^44 


44/44 R 2 : Expll>: 


Punto* Ext/| 


Puntos Ext/ i 


44/44 Expllci 


RE: Expllc, 


PH 

INT ie +3 13 

PIE 16 +5 21 

MEN 14 +4 10 

+n la 

oi-au 3*00 ¡— 


Inteligencia: sirve para subir la Piedad: atributo con doble filo, Mente: es lo mismo que la Suert e: el atributo de la suerte 

potencia de nuestros hechizos ya que permite resistir a destreza en el ataque físico. Súper afecta al personaje de muchas 

tanto al curar como al atacar. cualquier hechizo ya sea de necesaria para que los hechizos y formas. Cuanto más puntos 

Debemos mantener un equilibrio curación o ataque. Indispensable magias afecten a nuestros gastemos en suerte, mayor 

entre la inteligencia y la mente, mantener el equilibrio con la amigos/enemigos Es ideal un serán las probabilidades de que 

Ofcourse... Inteligencia. buen balance con la Inteligencia las cosas salgan bien. 


con los inquilinos de la man- il 
sión al estilo Resident. 

El segundo ingrendiente que jr 
SNK ha tomado prestado es el 
de las luchas que podemos <5 
compararlas con las vistas en i 

«Final Fantasy» o «Shining Forcé». 

Del primero coge su esencia en el modo 
de los menús y del segundo recoge los 
combates por turnos y la posibilidad de 
movernos como si de un ajedrez se trata¬ 
ra. Esto nos ha encantado: las batallas 
son todo un reto en el que tendremos va¬ 
rios personajes para elegir con habilida¬ 
des claramente definidas. Combate cuer¬ 
po a cuerpo, uso de hechizos y magias y 
utilización de armas de fuego. De hecho, 
cuanto más tiempo usemos una habili¬ 
dad, más puntos de experiencia ganare¬ 
mos y mayores daños provocaremos. 
Desgraciadamente, en algunas ocasio- 


nes -sobre todo cuando tenemos prisa 
en cruzar una habitación- las batallas se 
vuelven demasiado pesadas: ¡nos hemos 
llegado a tirar 20 minutos en una lucha 
sin cuartel contra tres enemigos! 

Por lo demás, «Koudelka» se deja jugar 
poco a poco: al principio estamos muy 
perdidos, la intro no dice nada y cuando 
tomamos el control ya nos estamos pe¬ 
gando con un bicho: ¡pero si acabamos 
de aterrizar! Y es que según avanzamos 
en la historia lo cosa empieza a tomar 
unos tintes mucho más interesantes: 4 
nuevos ítems, magias y personajes se 
unirán a nosotros poquito a poquito, i 

I AI final ya nos habremos 1 
acostumbrado y disfru- /1 
taremos con esta inten- / 
sa aventura. Como siem- / 
pre decimos con este S 

comendable jugarlos 
con la luz apagada, la | J 

ventana abierta con la J 'A 
tormenta entrando en U 
duros embates. Así, la 
cosa mola más y los 
sustos dan el miedo 
que nos merecemos, 


Koudelka -la 
prota- es una 
chicuela un poco 
extraña. ¿En el 
,, siglo XVIII 
enseñaban las 
cachas de esa 
manera? 


No debemos fiarnos de las apariencias. Estos 


¿estará la sopa envenenada? 


Compañía: SNK 

Predo: 7.990 Ptas 

Género: Aventura Traducdón: Sí 


Objetivo: tratar de esclarecer las 
maldiciones de una mansión que 
pone ios pelos de punta. 

Modo de juego: mueve a Koudelka 
por la mansión y defiéndete de todo. 


N° de jugadores: 

Interacción: 

Magias: 

Armas: 

Violencia: 


Media 


Dual Shock 
Memory Card 


Mutante 


La ambientadón es alucinante. 


Las luchas acaban cansando. 


|PS 225/225 

PM 22 1 

| PS 

52S/52S 

PM 6 

PS 

225/225 

PM_26 



JW Nlvol Acabado...- J 






Nivel 6 Punto* Extr 



PS, _ 4 



PMl _ 44,144 ■■ . RS: 




Nivel Acopado 

^rilveiAoabado^ 


J{<MJublJ<xxs&aAasnZ 

Nivel S Punto* Extj 

PS, _£3Jí/£56_ 4 

rM 44,'44 R2* Explica,;tí 


Nivel 6 Punto* Extl 

PS, - 23J5/23g_ 4 I 

PMr . .44/144 R2: Expllo f cl¿| 

«s» 

OES 

ROI 

Exp.2 

_ PH PH 

Re +5 21 INT 16 +3 13 

17 -1 16 PIE 16 +5 21 

14 ♦S 20 MEN 14 +4 10 

11 *6 17 9UE 12 +0 12 

:S4S r,;.-n..3KQft. 

FUE 

OES 

AGI 

Exp.í 

PH PH 

16 ♦3 21 INT 16 +3 13 

fl7 -1 16 PIE 16 +3 2 1 

14 +6 20 MEN 14 +4 13 

11 +6 17 SUE 12 12 

iS4S 





















































































Enlatando al enemigo 

TET; ■■[jg > 4 | 7 uJ J | Si llegamos a un punto en 
yB rl ÍLViiK^T ■ el que no podemos 
t continuar por culpa de un 

r¿ mur0 con ca l averas como 

el de la imagen, podemos 
apagar la consola o 

¿¡ intentar superarlo. Bien, 

_I una vez elegida la... 


... segunda opción, nos 
encaminamos a atacar a 
nuestro enemigo 
aplicando una carga 
opuesta a la del color de 
su chatarra metálica. 
Como es rosa, lanzamos 
un campo magnético... 


... azul y la consecuencia 
es que lo atraemos. Como 
poseemos una caja para 
enlatar enemigos la 
utilizamos -el juego lo 
hace automáticamente- 
y metemos dentro al 
incauto cabezón. 


Seguidamente nos 
disponemos a encarar el 
muro que impide nuestro 
paso a otros escenarios 
donde cosechar mayores 
glorias. Pero cuidado 
porque la plataforma 
genera un nuevo... 


... enemigo que, si nos 
toca, puede acabar con 
nuestras ilusiones. Una 
vez evitado el peligro, 
saltamos hacia la 
plataforma sin miedo, 
que a pesar de tener una 
estructura endeble... 


... aguantará sin 
problemas. Pulsamos el 
botón de lanzamiento y 
mandamos la caja con 
enemigo dentro contra la 
pared. Aunque pueda 
parecer infranqueable, la 
caja obligará a ceder... 


sarrollo del juego una apariencia relati¬ 
vamente revolucionaria. 

Y es que al margen de los típicos saltos, 
nuestro Neo del alma puede provocar 
descargas positivas o negativas para in¬ 
teractuar con los 
enemigos, objetos y 
escenarios. Y claro 
está, según la fuer- HUÉjafl 
za que ponga en A* 

funcionamiento, las 
consecuencias po- I 
drán ser buenas o... UW 
¿malas? 

El caso es que a sim- ^ ■■ -— 

pie vista -por las pantallas- el primer 
nombre que nos viene a la cabeza es el 
de «Crash Bandicoot», el genial zorrillo 
de Playstation que tuvo el acierto de or¬ 
ganizar el escenario de forma que todos 
los elementos se acercaran a él, como si 
de un juego de carreras se tratara. 
Aunque no se ha olvidado de las plata- 


... el muro con un 
estruendo, abriéndonos 
por arte de magia una 
nueva sección del mapa. 
¿A que no es tan difícil 
como parecía? Si es que 
hay que tener paciencia y 
pensar un poco... 


formas de turno, la ac- 
1 ción está dispuesta de tal 
modo que hay que correr 
1 lo justo, mirando cada 
palmo para encontrar las 
H trampas que nos han colo- 
cado y utilizando las car- 
gas magnéticas adecua¬ 
das para recorger enemigos, tirar muros 
o saltar más arriba con una plataforma. 
«Super Magnetic Neo» es una arcade 
simplón que gracias a su condición de 
pionero le da ventaja sobre futuros títu¬ 
los que sigan el mismo camino. Es diver¬ 
tido y bastante original. 

José Luis 


( EnGisiís 


Del mismo modo que j ^ Uno * os 

■ ^ ^ j dos fuerzas opuestas iC ^medios de 

se atraen, si ^ transporte que 

provocamos un campo magnético j hay en el juego es el de las 
sobre otro del mismo signo j corrientes que pululan a modo de 

conseguiremos evitar que un enemigo i raíles por el cielo. Obviamente, 
se acerque a nuestro endebj&cuerpo. i para fijarnos a uno de ellos 

Así es posible - r - i tendremos 

acabar con i que aplicar la I 

-metálicos-y , ^ ; opuesta: si el \é 

demás | ■ ! • P 0, ° es rosa M&j ffiil & 

chatarra : debemos 'qH 

malvada del j i generar uno 1 


plataforma. 


El control 


analógico del 
pad puede 
llegar a ser 


peligroso. 


paraje 


Neo tiene una 
cabeza que 


Objetivo: acaba con los enemigos del 
profesor saltanto y encontrando la 
salida de cada fase. 

Modo de juego: aplica cargas negatif- 
fas y positíffas... 


Los escenarios, los gráficos y el 
sistema de cargas magnéticas. 
Con un solo toque nos quitan 


Compañía: 

Crave 

Precio: 

8.990 ptas 

Género: Plataformas 

Traducción: Sí 



















































































Tendremos a nuestra disposición una 
bpción que nos permite ver el boletín 
Informativo que dan cada día sobre las 
noticias que se producen en toda la 
galaxia. Evidentemente, en muchísimas 
de estas news estaremos directamente 
implicados, ya que la mayoría darán 
Cuenta de misiones que hemos llevado a 
Cabo anteriormente con éxito. 

Es una pena que este telediario se dé en 
Inglés ya que es una original forma de 
|K>nernos al día sobre nuestros avances.. 
y este en este idioma... ¡cualquiera se 
entera de lo que pasa realmente! 


las naves enemigas poco podemos decir, 
lo único, que parecen sacada de un bu¬ 
rro siberiano con escasez de glucosa en 
el cerebelo... porque en vez de disparar¬ 
nos e intentar huir de nuestros ataques, 
se entregan con gracia al oficio de mo¬ 
delos y, quietecitos, esperan a que les 
arreemos en la frente unas cuantas des¬ 
cargas energéticas de esas que pican. 
Con «Tachyon» es posible disfrutar a lo 
grande porque tiene calidad técnica de 
impresión y una variedad de misiones 
suficiente para tenernos distraídos 
mientras surcamos las más variadas ga¬ 
laxias del universo. Interesante. 

Gustavo 


arece ser que todas las compa¬ 
ñías han vuelto a interesarse 
I por un género tan poco trillado 
como el combate espacial. 

«Star Lancer» de Microsoft es, 
— hoy por hoy, el máximo competi¬ 
dor que tiene este producto de Novalo- 
gic para alzarse con el título de mejor si¬ 
mulador de combate espacial. 

a Y es que como ya ocurriera hace 
unos cuantos ahitos con todas 
las versiones jugables de "La 
Guerra de las Galaxias", es decir 


los «X-Wing», «TIE-Fighter» & Cía., no ha¬ 
ce falta un buen guión para mover todo 
este embrollo y que, de paso, nos en¬ 
ganche. Simplemente con la diversión 
que nos invade cuando surcamos el es¬ 
pacio con nuestros vehículos futuristas 
combatiendo contra todo lo que se me¬ 
nee, es razón suficiente para provocar 
en nuestros dedos esa típica electri- - 
cidad que nos pega al mando duran- I 
te un porrón de horas. 

El abanico de opciones que nos ofre¬ 
ce «Tachyon» no es muy innovador, " 
ya que cuenta con las típicas del gé¬ 
nero, aunque tal vez lo más destaca- 
ble sea su modo multijugador: es rá- _ 
pido, divertido y pueden participar ^ 
un total de 100 pilotos a la vez. 

En el apartado gráfico ni qué decir 
tiene que por fin Novalogic se ha ol¬ 
vidado de sus Voxels garbanceros 
-aunque más reales- para entre¬ 
garse con ansias al territorio de 
unos polígonos vestiditos con textu¬ 
ras que son debidamente acelera¬ 
das por la obra y gracia de alguna 
tarjeta 3D. Amén... 

El interface de la cabina está total¬ 
mente detallado y nos hará creer un 
poquito más que estamos realmen¬ 
te surcando el espacio a los mandos 4 
de un ingenio tres mil años más mo¬ 
derno que nuestro cuerpo. || 

¿obre la inteligencia -artificial- de 


VútTúí 


Estos son I 
I los 

S indicado- 
res de 
combate. 

El círculo amarillo es j 
nuestro cañón, el rojo] 
el lugar en el que 
debemos disparar 
para dar en el blanco I 
y la flecha indica la I 
posición de la nava 


l Con esta 

mini- ■P9ÉI 
pantalla 
podemos 

. tener a la - * f .:.. J 
vista al enemigo 
seleccionado. Y es 
que con este HUD es 
i posible comprobar 
r tanto los niveles de 
sus escudos como los 
de la nave. 


dónde se encuentran nuestros 
enemigos y podremos 
consultarlo si nos desviamos 
del objetivo de la misión. 


veremos el arma 
que llevamos 

seleccionada en cada uno de 
los cañones Para incorporar 
ypn arma nueva primero 
tendremos que gastar 

JHiestros ahorros en el hanga 


Nos muestran la energía 
que se está empleando: el 
aura verde nos señala los 
niveles de los escudos de 
nuestra nave. 


Por muy 
grandes que 
parezcan los 
enemigos 
terminarán 
cayendo. 


A nivel gráfico, las naves aparecen muy 
detalladas. ¡Guau! 


Una pena que 
todos hablen 
en-inglés. 


¡Alcanza la velocidad absurda! 


S el modo entrenamienti 
os quedará más remedí 
L que pasat po r eJjSi 


Este es el mapa 
de la galaxia. 


Compañía: Novalogic 

Precio: Por confirmar 

Género: Simulador Traducción: No 


Objetivo: conseguir dinero aceptan¬ 
do contratos y llevándolos a cabo 
por todo el espacio. 

Modo de juego: únicamente volar, 
disparar y matar. 


N° de jugadores: 

Modo multijugador Sí 
N° de naves: Más de 6 

Armas: 

Violencia: Ninguna 
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frnlhírr] 


Tendremos qué *>, 
demostrar que 
somos mejores qu( 
nuestra réplica. . J 






liL CcLlcí LlldS 


de'le £ddRM 


Las mujeres están en pie de guerra: primero 
Lara, luego Joana Darky ahora las chicas de 
«Dead or Alive 2». Por fin, llega la reportera 
más simpática de la historia... ¡Ulala! 


>PPP 


U n futuro incierto se cierne sobre 
nuestro planeta. Unos extrate¬ 
rrestres que se hacen llamar Mo- 
rorians quieren conquistar la tie¬ 
rra a golpe de baile y para ello han 
creado una sonda hipnótica que obliga a 
la gente a mover su esqueleto sin posibi¬ 
lidad de reacción. Y es que, según los úl¬ 
timos informes del Servicio de inteligen¬ 
cia Bailona, la única forma de sacar a la 
gente de este trance es imitando los mo¬ 
vimientos que los alienígenas efectúan. 
Y qué mejor que asignar la misión a la 
más famosa de las reporteras televisivas 
para cubrir esta noticia y salvar, de paso, 
a la humanidad de una movida y humi¬ 
llante conquista. 

Con este argumento, Sega nos ofrece un 
juego lleno de rit- , - 


Si bailamos bien, 
scataremos a otros 
k /.^terrícolas. 


Es muy sencillo biflor entre 


mos marchosos pa- _■_, 

ra todos los gustos . 
que cautivarán 
nuestros oídos con 
sus pegadizas y mo- 
longas melodías. 

Además, estimula¬ 
rá al resto de los 
sentidos ya que, en¬ 
tre otras cosas, los 
efectos visuales 
que contemplaremos durante nuestra 
aventura intergaláctica llenarán nuestra 
retina de vistosos colores y formas a lo 
"Austin Powers”. 

Pero sin duda lo que más euforia nos pro¬ 
voca es ver cómo se mueve nuestras que¬ 
rida reportera: sus contorneos rozan lo 
perfecto, técnicamente hablando, y lo 
estranbótico, estéticamente hablando. 
Pero lo realmente sorprendente es cómo 
una cosa tan sencilla puede llegar a cau¬ 
sar tanta diversión. Con la excusa de imi¬ 
tar los movimientos de los alienígenas, 


disfrutaremos de lo grandioso de este 
juego, ya que nos reta a hacerlo cada vez 
mejor y a superar todos los niveles sin co¬ 
meter ni un error. Lo increíble de la cosa 
es que con tan solo dos botones y la cru¬ 
ceta de dirección seremos capaces de 
—- terminarnos el juego sin 
ninguna otra ayuda. 

A primera vista podría¬ 
mos pensar que este es 
un título que se puede 
hacer pesado a las pri- 
meras de cambio. Sin em¬ 
bargo sus más de seten¬ 
ta personajes y sus 
particulares estilos de 
baile alejan nuestra ca¬ 
beza de cualquier duda. 

Y es que Tetsuya Mizuguchi sabía perfec¬ 
tamente lo que quería y lo ha sabido 
plasmar en lo que, sin duda alguna, es 
hoy por hoy su obra más perfecta y com¬ 
pleta. Por todo lo anterior es de justicia 
pensar que «Space Chanel 5» se converti¬ 
rá en uno de los mejores juegos que han 
visto la luz desde el nacimiento del 
universo. Entre otras co¬ 
sas porque lo tiene todo pa- a 
ra triunfar: una heroína 
sensual, diversión sal- ^ 
vaje y un programador 
■ ^ con mucho nom- * 

M bre. Coge el micro 
V y... ia bailar! 

Gustavo 





































Ni siquiera 
en el siglo - 
XXV los 
japoneses 
han 

abandonado 
sus cámaras. 


¡Esta 

presentadoi 
va a crear 
escuela! 


Indita iJct'Rltchonck)- 


\ntS*.ct 


f ¡ñatcSjaof^uai cnciít- 




OtrnGraÉScD 


Con la tierna edad de 22 años, Ulala es una 
de las presentadoras más jóvenes del 
Canal Espacial 5. Por suerte para ella, 
su primer trabajo será el de cubrir la 
27 noticia de la invasión de los Morolians. 
Esperemos que este reportaje la 
catapulte en su camino hacia la fama y 
* nos permita, en un futuro, disfrutar de 
su presencia en más juegos... 


Este personaje de 35 años de edad poco 

tiene que ver con el canal de noticias 

de nuestra querida amiga, ya que 

cuenta con una nave espacial 

llamada Rogueship-A-Co- ‘' ¡ 

Co desde la que retransmite su k A < J 

programa defendiendo, ante " # 

todo, la libertad. Se dice de él 

que es un pirata espacial. ¿? 

_ Mjchael Jackson espacial 

r Se dice de esta superestrella que 

f hace mucho, mucho tiempo -unos 
i quinientos años- salvó al 

g planeta azul de una destrucción 
f innimente usando la energía que 
• * sus pies generaban al bailar. Se 

rumorea que también fueron 
alienígenas los causantes de 
semejante caos... 


Al conseguir 
más del 95% 
de audiencia, 
aparece un 
aura rosada 
alrededor de 
nuestra prota. 


Esta es la primera batalla que libraremos con los 
conquistadores. Para pasarla sin ningún tipo de problema hemos 
preparado las secuencias de botones que debemos pulsar: primero es el 
turno de los alienígenas, después nos tocará a nosotros. Pero aunque te 
digamos qué botones utilizar, el verdadero ritmo lo debes llevar tú. Eso sí, 
debes saber distinguir perfectamente cuándo dicen Up, Down, Right, Left y Chu. 


Es el Director del Canal Espacial 5 y su 

única meta es conseguir los índices de ^B^ % 

audiencia más altos de toda la 

televisión a cualquier precio. V 

Igualmente se dice que le falta un KMk" > 

tornillo. Solo os podemos desvelar * 

que le gusta la tela escocesa y que 

será parte importantísima en el 

argumento de la aventura... \ 

/. , Pudding 

La reportera del Canal Espacial 42 es la 

t más joven de todo el gremio ya que con 
20 tiernos añitos llegó a presentar su 
_ !■ ;. propio programa de televisión. 
fJfcCí'í" Ha ten 'd° dos operaciones de nariz 
\ ' desde los diecisiete años, por lo que 
la gente dice que toda ella es de 
plástico. Aún así, ella hace caso omiso 
^ a los comentarios y realiza un 

excelente trabajo de bailoteos varios. 


ooo 


ooo 


OOO; 


Mogollón de rápido 


Sega 
8.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Musical 


Objetivo: en principio, cubrir la noti¬ 
cia de la invasión de los Moríans. 
Después, salvar la Tierra. 

Modo de juego: Up, Down, Up, Down, 
Chu, Chu, Chu... 


N° de jugadores: 1 

N° personajes: Más de 30 
Niveles ocultos: Sí 

Armas: Las zapatillas 

Violencia: Rítmica 












































Granadas Niuna 

Colocando dos cajas 
•una al lado de la otra-, 
y rompiéndolas, 


Comando a Distancia 

Colocando cuatro cajas 
-dos debajo y las otras 
dos encima- ganaremos 
una unidad de Comando 


Pulsando y manteniendo 
U*1a diana no se nos 


Con ulfí 
tanque en! 
nuestras 
filas será 
muy difícil 
que nos 


UMibuniyi; lu. ai’acua 

*7 n uz¡ 


. I En nuestra base 
tendremos una 

J J plataforma con cuatro 

^ espacios para fabricar lo 
que nos plazca. Si colocamos una sola caja 
y la destruimos nos obsequiará con una 
bonita Uzi de repetición. 




Lanzacohetes Tarudo 

Para preparar este arma 
de destrucción masiva 
solo debemos colocar 
cuatro cajas tapando la 
plataforma. En Juegos & Cía. hemos 
bautizado al lanzacohetes con el nombre 
de Carlos. iPumba, pumba! 


. 1__I 

pack de granadas de corto alcance con las 
que podemos hacer volar a los enemigos 
con un par de aciertos. 


que se caracteriza por tener una mayor 
cantidad de salud y habilidad a la hora de 
manipular armamento del bueno. 


43 ^] Unidades de Casa 

111 Aunque no son muy 

\ yr buenas, son más fáciles 

Z de construir que las de 

JL * Comando ya que 

colocando dos cajas -una encima de la 
otra- podremos disfrutar de un colega 
más. ¡Fácil, fácil! 


El Tanque Mutanque 

El vehículo por excelencia 
se consigue construyendo 
un cubo perfecto -4x4-. 

Pero si además añadimos 

una caja de color azul obtendremos un 
tanque con mayores prestaciones de 
ataque supositoril. 


Si pensabas que lo 
habías visto todo, 
prepárate para una 
paranoia que alucina 
por su gran originalidad 
y diversión. 

• p v ara protagonizar este juego, 
J Psygnosis no ha elegido a nin- 
gún famoso personaje que ga¬ 
rantice graneles índices de ven¬ 
tas y que sea portada de todas 
las revistas siempre que asome la cabe¬ 
za. No. En esta ocasión se ha decantado 
por unos seres de lo más ridículos que 
amenizarán nuestras tardes con gran 
simpatía y sentido del humor. 

Para ello nos ha preparado una historia 
que roza lo absurdo: los Buddies -estos 
seres con forma de supositorio- vivían 
en armonía y paz todos juntos y felices, 

~ hasta que 
M H BB&? t0l ¡Íf s . una tarde de 
verano, mien- 

'iy con el celebre 
^ vC' 1 DJ Tronche en 


posibilidad de 
configurar la 1 
jiu estro antoje 

M i 

' * ■ ! ¡S 


1 » 

ís hábil 

:ruyendo... ^ 
talla será 


el parque, comen¬ 
zaron a caer cajas _ 

del cielo que es- ^ 

condían en su inte- F 
rior armas mortífe- ^ ^ 

ras con las que * 
exterminar se con- ^ : 

virtió en una tarea ~ 

sencilla. Desde en- u S0 , Md6n p „ a « 
tonces, y sin saber s , nc¡ „ a . ^ n ¡gjgjjfjg 
por qué, se forma- 

ron grupos armados con una sola inten¬ 
ción: que su color alcanzara la suprema¬ 
cía frente a los demás congéneres. 

Pero esto es sólo el principio de las in¬ 
congruencias a las que nos tendremos 
que enfrentar, ya que mientras avance¬ 
mos en el juego llegarán a proponernos 
retos descabelladamente inútiles que 

. . pasaremos con curiosi- 

1 dad, ganas de reír y un 
ff J gran sentido del hu- 

j mor. Misiones como re- 


.>.100: 

^ W v 


r. 


**. ' 


En fases-^van^la^aisponemósr 
-de un equipoflffas moderno 

I '* • 


j cuperar una bicicleta 

^ Jj utilizando un tanque o 

y.- evitar que los perros 

bomba destruyan nues- 
► tra base son ejemplos 

P que ilustran ese desce- 

^ ^ rebramiento son límites 

í§íé€STfl¡Í5^ ^e este <( ^ eam Buddies». 

Muchos piensan 

—- que este es un ^— 

juego de estrategia por turnos... ¡ 
pero están muy equivocados. 

Y es que se trata de un invento * 
con mucha acción y pequeñas do- Ek^n 
sis de estrategia -crear armas y 
unidades con coherencia-donde, ^ 

a la hora de la verdad, sólo ¡m- 1 - 

portan los mamporros que sea- ¡fpj 
mos capaces de asestarle en me- | 
nos tiempo a nuestro rival. 

«Team Buddies» tiene, además, un | 
apartado gráfico normalete pero 

-que tiene algunos lo- j 

gros como el colorido y 
la rapidez de los moví- 1 
mientos. Un juego muy 
muy divertido y entre- N o 
tenido que nos hará 
pasar largas horas de Ar 

risas mientras borra- v ¡ ( 

mos del escenario al 
resto de supositorios ^ L 
valientes. ¡A reirse g¡ 

que son dos días! i A 
Gustavo 


Puntuación 


Team Buddies 


7.5 

Notable 


Compañía: 

Psygnosis 

Precio: 

6.990 Ptas. 

Rénero: Acción 

Traducción: Sí 


Objetivo: acaba lo antes posible con i 
todos los supositorios de distinto 
color. Y ganarás... 

Modo de juego: construye, ataca y 1 
organiza a tus supositorios. 


N° de jugadores: 1 a4 

N° de soldados: 4 

Modo multijugador: Sí 

Armas: Sí 

Violencia: No molesta^ 

La mezcla de acción y estrate- 

C gia y lo divertido que es 
Algo dificilillo. 

• ' :. y 


Compatible con 

Dual Shock 
Memory Pack 









































M adre del amor hermoso lo que 
nos hemos encontrado en este 
juego: ¡esto es lo más cutre que hemos 
visto en años! No sólo porque la ani¬ 
mación sea tristísima, no sólo porque 

- los luchadores 

” ^ anden quasies- 

<j no porque es 

i ■ incomprensi- 

- le unimos que 

Sí—!- i -J no han incluido 

ninguna novedad palpable respecto a 
la anterior versión -que dicho sea de 
paso estaba bastante mejor-, sólo po¬ 
demos recomendar que olvidemos el 
nombre de «ECW Hardcore Rulz» y, si 
nos gusta el wrestling, hacernos con 
los servicios del «WWF Smackdown!». 

Nacho 


Nightmare 
Creatures II 


Ray Crisis 


E l género de los matamarcia- 
nos resurge de sus cenizas 
con un título que está dispuesto 
a ofrecernos acción — 
de la buena a base de - 
certeros disparos. A , —• 
pesar de contar con 
escenarios 3D, la ac¬ 
ción se desarrolla so¬ 
bre un único plano, 
como en los mata- 
marcianos de toda la 

vida, y ¡vaya si se de- -.- 

sarrolla!: en todo mo- ^ ^ 
mentó el escenario estará lleno 
de explosiones y efectos lumí¬ 
nicos debido a la gran 
cantidad de proyec¬ 
tiles que generan las 
naves. 

Asi que ya sabemos: 
si somos unos fans 
de este tipo de títu¬ 
los, no hay que du¬ 
dar en incluirlo en 
nuestra colección. 

Es una ocasión que 
merece la pena y 
que, sobre todo, nos 
divertirá. 

Gustavo 


Y a tenemos entre nuestras grasientas manos la versión más 
prometedora de «Nigthmare Creatures II»... y decimos pro¬ 
metedora porque como les ocurre a algunos futbolistas, eso de 
triunfar en empresas ma- —— 
yores está reservado, úni¬ 
camente, a los genios. 

Y es que el resultado no 
pasa de ser una simple 
versión en CD del juego 
de Playstation. Esto no 
significa que «Nigthmare 
Creatures II» sea un jue¬ 
go lamentable en Dream- 
cast ¡qué va!, conserva 
todos los detalles que nos en¬ 
cantaron, pero el pro¬ 
blema es que ¡NO han 
cambiado nada de na¬ 
da! Han dejado hasta 
esos píxeles tamaño 
ladrillo de la Catedral 
de Salamanca. Imagi¬ 
nar la gracia que nos 
hace gastarnos 
40.000 pelas en una 
Dreamcast para jugar 
a lo mismo que los co¬ 
legas que tienen una 
Playstation... 


Ipuntuacióñi 


intuacióñj 


Notable 


Compañía: JVC 

Precio: Por confirmar. 

Género: Matamarcianos Traducción: No 


I DC Compañía: 

Sistema Preci#: 

Género: Aventura 


Kalisto 
8.990 Pías. 
Traducción: Sí 


Sistema 


| Es un grandísimo 
matamarcianos. 

Que no te gusten 
este tipo de juegos. , 


Que sea tan diverti¬ 
do como en PSX. 
Que sea igual a la 
versión PSX... 


Compañía: Titus 

Precio: 4.990 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: Sí 


í PSX Compañía: 

Sistema Precio: 

Género: Lucha 

Acdaim 
7.990 Ptas. 
Traducción: No 

¿Las chicas? 
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Los Pokémon 
suelen 
aparecer de 
repente, y en 
lugares * 
difíciles de 
localizar. 


D e original hay que tachar a es¬ 
te curioso experimento genéti¬ 
co que tiene en los Pokémon de 
marras un filón inagotable. 

Y es de agradecer que hayan dejado 
a un lado sus disputas, golpes y pata- 
dones para, con el reposo 
r que merece la ocasión, 

' rse cam P° a una ' s “ 

\ Vi la casi desierta para 

I I P osar como s ‘ de unas 
JW ) I 1 Top Models se tratara, 
i / Efectivamente, nuestro 
^Scometido primordial en 
«Pokémon Snap» es intentar 
obtener las mejores fotografías de 
nuestros Pokémon preferidos en 
esas poses que todos hemos imagi¬ 
nado algu- 
¡Jfc na vez: que 
^ si saltando, 
que si recosta¬ 
dos sobre la fi¬ 
na hierba... o 
saludándonos 
afablemente 
desde un risco 
pedregoso. 

Pero ¿cómo es 
posible entrar 
í en los domi- 

\ nios de todos los Pokémon salva- 
\ jes sin que se molesten con nues- 
\ tra presencia? 

\ Muy fácil, el Profesor Oak ha 
concebido un sistema de 
pp transporte que, mediante - 
unos raíles, nos permite reco-y 


Además de 
andar j5or 


cochecito 
puede surc^^- 
las aguas a^ui 
río... 


rrer milímetro a milímetro las seis ru¬ 
tas que componen el complejo de Isla 
Pokémon. Evidentemente, esas rutas 
cuentan con distintos escenarios y en 
cada uno de ellos es posible encon- 
rtT i m i 11 1 trar Pokémon de 
distinta naturaleza: 
los hay de tierra, de 
agua y fuego -co¬ 
mo bien sabéis to¬ 
dos vosotros-. 

Una vez que nos 
montamos en el ca¬ 
char rito y empeza¬ 
mos nuestra trave¬ 
sía es necesario 
saber que aquí lo 
que importa no es 
sacar la foto como sea, sino hacerlo 
de un modo bonito, ajustado a las 
normas estéticas de tamaño -del Po¬ 
kémon-, composición -los elemen¬ 
tos que rodean al bichejo- y color. 
¿Pero quién es el encargado de eva¬ 
luar nuestro tabajo? Muy sencillo, ca- 


Nuestro prota va armado con 
Manzanas que puede tirar a las 
cabezas de losfekémon. 


P¡kachu no 
podía faltar a 
la cita... ¡di 


¡Este va a 
echar a 
volar!, ¡que 
no se 
escape!... 
izas! 


Este tiene 
cara de pocos 
amigos: mejor 


^VLas patadas*/ 

,*v v zurriagazos'y ¿mi 
l* tortas de // SJyf 
«Pokémon 

^V^Stadium» se/vanij^fl 
vacaciones'^Pj^ 
n .Ui para dejar paso aC>^5^ 
VÍí jPJ- te, a la sutileza l*Mr' 
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Algfunos 
efectos de 
luz PKMN 
son 
increíbles. 


Nuestro 
carricoche es. 


como al 
Pokémoj 


mmw i n an i a 


da vez que volvamos a la base, el Pro¬ 
fesor Oak mirará detenidamente el 
material recogido en el campo y lo 
puntuará según sus criterios científi¬ 
cos. Lo bueno que tiene el cartucho 
es que si después ÉCHHQPCOXL. 
de hacer una bati- 
da fotográfica por 
una ruta, quere- 
mos volver para , ( |SHr 
hacer mejor núes- 'JAéIh 
tro trabajo y ga- 
nar más puntos, % 

podemos hacerlo ^ 

recorriendo de 
nuevo el escena- 

rio. Por cierto, pa- JL lir . nfT i » l il i 
ra desgracia de los locuelos del fenó¬ 
meno Pokémon, decir que este 
cartucho sólo cuenta con la presen¬ 
cia de 64 especies... ¡snif, snif! 


El juego, la verdad, es que presume 
de tener una ¡dea original y la pone 
en práctica con un acierto descomu¬ 
nal por que el qulz de la cuestión fun¬ 
ciona: las valoraciones de las foto- 
iiinr; grafías siguen un 
criterio único que 
I se aplica sobre 
I í todas las que sa- 
' quemos. Por eso, 
i «Pokémon Sta- 
^ dium» se compor- 
ta como un juego 
¿hiíÜ 1 deportivo, que 

nos pica para sa- 
d car mejores fotos 
~ f u m i # del mismo bicho 
una y otra vez, sin descanso. 

Un gran juego, divertido y excelente¬ 
mente realizado... iy con Pokémon! 


promete ser, 


Valorando la afoto 


Una vez que 
volvemos del 
dura día de 
trabajo 
campestre, el 
Profesor Oak 
valorará 

nuestro curro ■■ 
en base a tres 
conceptos 
básicos: 

tamaño -del Pokémon 
Cuanta mayor sea el tamaño del bichito y la, 


J OOO 
T 000 
kZ 

¿.000 


Señales PKMN 


Dentro de lo original que es la idea, 
«Pokémon Snap» tiene una serie de 
fenómenos llamados Señales PKMN que 
consisten en lugares donde el escenario 
adopta formas semejantes al aspecto de 
algunas especies de Pokémon. 


... posición que adopte frente a nuestro objetivo, 
más alta será la puntuación. Obviamente si 
creemos que es posible mejorar el registro de una 
fotografía anterior, podemos regresar a la ruta. 
Debemos tener en cuenta que los Pokémon no 
paran de moverse y hay que tener mucho pulso... 


En este caso, hemos cazado una columna 
de humo sospechosamente parecida al 
Pokémon Koffing: si le echamos una 
fotico, la guardaremos en nuestro álbum 
y ganaremos algunos puntos de más. Son 
como una especie de secretos... 


Compañía: Nintendo 

Precio: 10.990 Ptas. 

Género: Click'em-up Traducción: Sí 


Objetivo: conseguir las mejores fotos 
de los Pokémon que hay en la Isla 
venciendo a nuestros adversarios. 

Modo de juego: busca, mira, encua¬ 
dra y ¡zasca!, fotografía al canto. 


Seis rutas diferentes 


N° de jugadores: 
N° de Pokémon: 
N° de Rutas: 
Armas: 
Violencia: 


64 
6+1 
Manzanas 
¿En serio? 


flrtilrli 


La idea general y la realización 
técnica... iah! y los escenarios. 
Le faltan 87 especies de PKM. 


... Pokémon que suelen tener la Si completamos las seis rutas es posible 

costumbre de moverse como locos, acceder a una séptima, llamada Arco Iris 

realizando saltos o piruetas y escapando donde habitan maravillosos bichitos 
de nuestra vista con rapidez. entre nebulosas y Auroras Boreales. 


Isla Pokémon está dividida en seis rutas 
diferentes que podemos recorrer según 
nuestro gusto. En cada una de ellas 
aparecen distintas especies de... 
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Sony ha cogidoTás mejores ideaste otros juegos y 
las ha metido en una cocktelera y; como aliño, nos 
ha servido un nivel gráfico bueno y un doblaje de 
película. Eso sí, para concebir el argumento no han 
debido romperse la cabeza. 


E s evidente que trasladar una pelícu¬ 
la a una consola es algo complica¬ 
do. Pero al parecer, Sony ha recogi¬ 
do el guante y ha desarrollado una 
aventura que parece extraída, directa¬ 
mente, de una sala cinematográfica. 

Y es que -empe - 1 
zando por el argu¬ 
mento- nos dare¬ 
mos cuenta rápido 
de que «Chase the [ 

Express» podría 
haber sido el nom¬ 
bre de una super¬ 
producción made 
in Hollywood. 

La situación, ¡có¬ 
mo no! es crítica: 
un cruento coman¬ 
do terrorista ha secuestrado un tren en 
el que viaja el embajador francés y toda 
su familia. Pero ahí no termina lo gordo, 
ya que dicho convoy también transporta 


cabezas nucleares que están preparadas 
para explotar en cuanto la locomotora 
toque el plácido suelo de la Estación 
Central de París. Y aquí empieza lo bu- 
no... porque uno de los supervivientes de 
masacre que allí se ha producido es 
, f nuestro personaje, 
^ Jack Morton: el en¬ 
cargado de evitar 
que las bombas 
atómicas exploten. 

: Además, la am- 
bientación nos 
ayuda a ¡ntroducir- 
[ nos en la historia 
rápidamente, ya 
I que veremos cadá¬ 
veres por doquier 
I en las estrecheces 
de un tren con los enemigos pisándonos 
los talones y con encuadres muy cinema¬ 
tográficos que parecen sacados de, por 
ejemplo, lo peli Alerta Máxima 2. Des¬ 


graciadamente, en algunos momentos 
dichas cámaras se convertirán en obstá¬ 
culos del juego porque tendremos que di¬ 
rigir a nuestro prota desde una distancia 
tan lejana que nos será imposible dife- | 
rendarlo del fondo. 

Otro de los aspectos que contribuyen pa¬ 
ra que este título se asemeje a una pelí¬ 
cula es la traducción y el doblaje: Sony se 
ha dado cuenta de lo importantísimo que 
resulta que un juégo esté bien doblado, 
ya que las voces de los profesionales nos I 
hacen creer que realmente estamos subi¬ 
dos en un tren de alta velocidad. 
Técnicamente esta nueva aventura nos 
ofrece, como hemos dicho antes, escena¬ 
rios detallados y 
un personaje 
vestido perfecta¬ 
mente con polí¬ 
gonos que se sal¬ 
drá de pantalla 
en algunos pla¬ 
nos, debido a su 
tamaño. El pro¬ 
blema radica en 
que las anima- 


Una ayuda para abrir las puertas 


Si estabas despistado 
en el momento en el 
que te desvelaban el 
código de la primera 
puerta cerrada 
electrónicamenta.. no 
sufras, que como 
siempre, Juegos & Cía. 
ha preparado la 
solución. 


El código de la 
segunda puerta, la 
que encontraremos 
en el segundo piso 
del vagón número 11 
es esta Introdúcelo y 
la puerta se abrirá 
ante ti sin necesidad 
de revisar el bloc de 
notas. 


'*Lasangría es un 
producto muy 
demandado en 
este bar. 


dones de los actores son realmente ma¬ 
las, como si no estuviera terminado... 
Tampoco se puede negar el gran pareci¬ 
do con cualquier «Resident Evil» ya que 
tanto los movimien¬ 
tos como los menús 
parecen programa¬ 
dos por Capcom, y 
los puzzles que en- 
¡ contraremos por el 
¡ camino ratifican es- 
I ta teoría. 

De todas formas 
| «Chase the Express» 
es muy divertido 
porque es de esos 
I videojuegos que no 
dan respiro por la cantidad de 
balas y enemigos que pueblan 
las metálicas paredes del Siega 
Azul -así se llama el tren-. Eso 
sí, los jefes finales pondrán la 
guinda a la tarta de balazos 
que Sony nos ha preparado. 

Y es que si este juego se carac¬ 
teriza por algo es por coger un 
poquito de todos los géneros y 
mezclarlo bien para que nos di¬ 
virtamos. 

Gustavo 


48 Jwusos^QE» 










































cuanta 
sangre, por 
aquí parece 
que ha 
t pasado 


Algunas fases al arre líbre se 
agradecen: el aire es más puro. 


F* mentirás que 
convertirte en 
un depredaror 
silencioso y 
mortal. 


Así se maneja al colega en cuestión 


i 1 ' 11 


Es el botón de ataque: con él es 
posible realizar disparos que hieren y 
hacen pupita... 


Salir de este tren con vida se podría 
describir como: Evasión Imposible. 


Pulsando el botón L1, nuestro personaje Con estos dos botones rodaremos 
girará en seco 180 grados. De este modo lateralmente: si pulsamos L2 lo haremos 
aparecerá justo al revés de como estaba... hacia la izquierda y con R2 a la derecha.. 


Harenemigos que merecen el 
defino fieles ji 


Es el botón de acción. Con él podremos: 
mover cajas, abrir puertas y trampillas, y 
recoger objetos... 


Si pulsamos el R1 y lo mantenemos nuestro 
personaje se agachará para adoptar otra 
posición menos peligrosa. 


’l i'-iwiTninc lJ 


Apunta, dispara y... ¡corre! 


Este botón lo utilizaremos para adoptar la La equis sirve para que Jack Morton se 
vista de una cámara prefijada por el juego, espabile un poco y mueva los pies más 
Sirve para descubrir enemigos... rápidamente. ¡Para que corra! 


•VC i 

Ten mucho cuidado cóh^el^r ni a letal 
del soldado dé la izquierdaT.^S^ 


Puntuación 


Una pausa entre tiro y tiro T\ 


Notable alto 


Compañía: 

Precio: 

Género: Acción 


SCE 
6.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: salvar París de una deba- 
ele nuclear eliminando a los miem¬ 
bros de un comando terrorista. 

Modo de juego: ve siempre hacia 
delante pegando tiros. 


1) Para activar el cañón tendremos Después nos encontraremos con 
que resolver un pequeño puzzle un helicóptero al que tendremos 

dentro del tren -que superaremos sin que eliminar en un tiempo pre 
ningún problema-. determinado. 


Compatible con 


N° de jugadores: 1 

N° de vagones: 14 

Tutorial: No 

Armas: Sí 

Violencia: De película 


Dual Shock 
Memory Card 


3) Con los botones de 
dirección manejaremos a 
esta bestia y con la X 
haremos que sus cañones 
escupan fuego. Un 
pasatiempo divertido que 
nos sacará de la rutina de 
la aventura. 


La sensación de estar protago¬ 
nizando una película. 

Las animaciones 
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Si queremos entrar en Señora debemos ~ Nos pedirán un pase. No t 
seguir estos pasos: intentar pasar por la remedio que decir que no 
puerta... nos negarán la entrada. eso. Evidentemente el gua 


.. suelta una burrada como la que vemos 
iquí arriba. Pero lo mejor de todo viene 
ihora mismito. 


Seleccionamos un guard¡á~$ipulsamos la ... «Arcatera» no, ya que la súper opción ... debido a que los guardias pasarán 
opción de lucha. Si hacemos esto en un de rendirnos y echarnos a correr servirá completamente de nosotros y lograremos 
juego normal habrá problemas pero en... para algo más que hacer el ridículo... entrar sin ningún problema. ¡Toma ya! 


Este señor 
viene a 
salvarnos 
en ese 
patinete 
futurista. 


Pelear contra 
cerdos nos ha 
encantado. 


«Arcatera» esta 
traducido y doblado 
al castellano. 


npv Lfi H^RnnnofiD 

Aprender eHdioma Elfo no BYtííffcil 


«Arcatera» trata el rol desde una nueva 
perspectiva que, al principio, ilusiona pero que 
después se desinfla como un globo. 

mos desbordados con preciosas in- & 
tros y un modo de elección de perso¬ 
najes que huele a rol: que si puntos de 
experiencia, que si guerreros, brujas, *! 
ladrones... 

Pero las cosas empezarán a ir mal na¬ 
da más controlar a nuestro protago- , 
nista: todo prerrenderizado, anima- k 
ciones lamentables y unos pequeños r 
tiempos de carga entre pantalla y pantalla 
que resultan molestos por momentos. 

Pero vamosa ver: ¿en qué año vivimos?, ¿en 
1990? Y es que parece como si la gen¬ 
te que programó «Arcatera» no se en¬ 
terara de que la tecnología ha avan¬ 
zado mucho y que este tipo de 
limitaciones cabrean bastante 
al personal. Si alguien piensa 
que esto no es así, que eche 
un vistazo a los persona¬ 
jes cuando se acercan a 
la pantalla... ¡vaya pea- 
cho de pixel! 

Otro pixel... iups!, digo punto ne¬ 
gativo es la inteligencia artificial 


Algunos 

escenarios 

_ 


fonito! 


E ste lanzamiento de Ubi Soft lleva en 
programación algún tiempo y no pa¬ 
rece haber dado el fruto deseado. La 
idea que propone «Arcatera» nos ha 
gustado: un mundo virtual medieval 
con sus propios habitantes, sus propios pro¬ 
blemas y cuatro personajes para elegir en 
un principio que, aunque no cuentan con 
mucho carisma, sí resultan lo suficiente¬ 
mente atractivos como para meternos en 
su piel. Pero... ¿se necesitan tantos años pa¬ 
ra esto? Creemos que no... 

Al empezar a jugar con «Arcatera» nos ve¬ 


de los personajes. En Señora -el pueblo 
donde se desarrolla la historia- parece que 
el tonto como tal no existe, sino que se tra¬ 
ta de una mancomunidad de lerdillos que 
no muestran el más mínimo ápice de inte- 
OI ligencia ni aunque les retemos en duelo. 
— Es una lástima pero «Arcatera» tiene muy 
buenas ideas que han sido enfocadas 
de mala manera. Por ejemplo, eso de 
T * acabarnos la aventura en tres se¬ 
manas de tiempo real nos ha 
impresionado... pero poco 
más. Si aún así decidimos 
aguantar su horrible inter- 
. faz de juego y las aburridas luchas, a lo 
mejor alguien en nuestro barrio nos re¬ 
compensa. ¡Penita, pena! 

Nacho 


El señor de 
la derecha 
es Mr. Spok 
el de «Star 
^ Trek». 


Algunos efectos molan, pero no es la 
tónica general de «Arcatera». 


Como Peter por 


I Puntuación* 


Compañía: Ubi Soft 

Precio: 6.990 Ptas PC 

Género: Aventura Traducción: Sí 


Objetivo: salvar a la ciudad de 
Señora de los problemillas que tie¬ 
nen con sus ciudadanos... 

Modo de juego: controla todo con un 
interfaz horrible y el ratón. 


N° de jugadores: 1 

N° de personajes: 4 

Interacción: Baja 

Armas: Sí 

Violencia: Ridicula 


Requisitos mínimos 


Pentium 233 MHz 
32 MB RAM 
1.8 GB espacio en 
disco duro 


Cuatro personajes para elegir. 
La mezcla de acción y aventura 
es raquítica. 





























U n nuevo enfoque para un nombre que ya está 
muy quemado. Midway ya lo intentó hace unos 
años con un híbrido entre plataformas y lucha para 
Playstation dónde Subzero era el protagonista... pero 
la ¡dea no cuajó. Año 2000: Midway vuelve a la car¬ 
ga a pesar de contar con ingredientes muy intere¬ 
santes: un universo respetado y con muchos años a 
sus espaldas y un montón de personajes que — 
han aparecido hasta en el cine. Pero, por des- “ 
gracia, «Mortal Kombat Special Forces» no es un 
digno heredero de la fama y éxitos conseguidos 
por el original «Mortal Kombat». 

De todas formas, es un desarrollo que cumple y 
que puede llegar a divertir por unas horas aun¬ 
que al ponernos a luchar nos demos de bruces 
con el minúsculo tamaño de los protagonistas, 
que nos impide saber a quién le estamos zu¬ 
rrando realmente. A ver si las compañías em¬ 
piezan a olvidar las licencias millonarias... 

Nacho 


intuacióír 


L a historia.de este juego nos cuenta 
como un indígena adolescente se ve 
involucrado en un asesinato del que es 
acusado, asesar de su inocencia. 

La historió parece mala, el problema 
es\cuárfdo termina la intro y nos damos 
de bruces con una aventura estilo «Ver- 
sálles» que no brilla por ningún sitio. 
Primero por que el interface es bastan¬ 
te incomodo y difícil de manejar, ya que 
emulara, ef puntero.de un ráton sin nin¬ 
guna Velocidad. Gráficamente tampoco 
'.és una .maravilla, ya que todos los ele¬ 
mento que veremos en pantalla están 
mal definidos y sin ningún detalle. 

Un juego muy malp qcre no hace justi¬ 
cia a asta civilización 
- * * \ ^ Gustavo 


Compañía: 

Precio: 

Género: Lucha 


Midway 
6.995 Ptas. 
Traducción: Sí 


Sistema 


Los personajes. 


Aburre bastante. 


DIF SON GRA JUG 


Odisea 


v ^ on el mismo motor gráfico J j L*- 
W de «Time Machine», Cryo In- E 
teractive nos introduce en una ^ 
apasionante historia en la que ' / 

r tendremos que encontrar al mí- 
tico Ulises en la desaparecida «L 
ciudad de Troya. Como ya he- ® 

mos comentado, el apartado vi- n. . .. .,..w.-.-..i.. 

sual resulta muy similar gracias SULir' 1 

^*al uso de entornos prerrenderi - --- 

|k zados que van rotando según naje por los escenarios. El pro- 
Wk movamos a nuestro perso- grama esta doblado y traducido 

y resulta tan divertido como ab¬ 
sorbente. El único problema lo 
^ % encontraremos en la tremenda 

f * dificultad de algunos puzzles 

"a ) que debemos resolver para no 
atascarnos en la historia. Y es 
que una pequeña guía de conse¬ 
jos nunca viene mal... 

_I Nacho 


intuacióñ 1 


1 Puntuación! 


Insuficiente 


Notable 


Compañía: France Telecom 

Precio: 4.990 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: Sí 


Compañía: Cryo Interactive 

Precio: 6.995 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: Sí 


Sistema 


Sistema 


Fascinante historia 
y bellos paisajes. 

Es bastante compli¬ 
cado. 


El nombre. 

Que nuestro padre 
nos oblige a jugar. 



D espués de debastar a mamporros to¬ 
das las ciudades del mundo en versio¬ 
nes anteriores, estos monstruos tumba edi¬ 
ficios han decidido volver al pasado para 
poder seguir arrasándolo todo a su paso. 
La dinámica del juego es la misma que en 
las demás versiones: manejar a uno de es¬ 
tos colosos para demoler todas las cons¬ 
trucciones -por las que nos dan puntos- 
sacudiendo de paso al resto de participan¬ 
tes. Todo esto lo podemos ver mediante 
unos curiosos escenarios 2D repletos de 
objetos que nos introducen en una acción 
simple de romperlo todo -para conseguir 
puntos. Tiene tres modos de juego y 60 ni¬ 
veles que visitar a lo largo de millares de 
años de historia humana. 


Avalanche 
Por confirmar 
Traducción: No 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Sistema 


Poder dar un paseo 
por la historia. 
Encontrar un edificio 
de acero. 



Moto 


S ony nos sorprende con otro buen título 
de motociclismo de la afamada saga 
«Moto Racer». En este nuevo programa ten¬ 
dremos la opción de competir en dos moda¬ 
lidades distintas: motocross y velocidad. 
Las dos son realmente divertidas y cada 
una cuenta con su propio sistema de juego. 
Y es que mientras que en las carreras de 
motocross tendremos que derrapar para 
coger bien las curvas, en los circuitos de ve¬ 
locidad debemos evitar que nuestra burra 
se deslice por el asfalto. 

Aunque pensemos que por llevar dos jue¬ 
gos distintos puede ser un título fallido, re¬ 
sulta que ocurre todo lo contrario: es uno 
de los mejores desarrollos de motociclismo 
que hemos visto nunca en PSX. 

Gustavo 



















































vea y salga corriendo tras ella. Lo cierto 
es que no sabemos muy bien si lo hace 
detenerla o por ver de cerca sus curvas... 

Aún una vez 
completado el en- 
■¿j trenamiento empe¬ 
ña zaremos a luchar de 
I verdad. Y es aquí 
donde Rare ha meti¬ 
do la variedad en el 
desarrollo cogiendo 
juego clásicos -de 
los que tienen 15 
años- como «Spy 

¡BEEEBto Hunter>) Y «Opera- 
t¡on Wolf». Son 
tantas las fases distintas, los objetivos a 
cubrir y la perfección general del viode- 
juego que ponerse con él es tan sencillo 
como quedarse enganchado en su tela¬ 
raña. Y es que en títulos como este los 
gráficos o el sonido da igual: ilo que in¬ 
teresa es que lo vamos a pasar pipa\ 

José Luis 


parar a la cabeza para evitar molestos 
contratiempos o abrir puertas equipa¬ 
das con avanzadísimos dispositivos de 
seguridad. 

Pero como ya ocurrie- I 
ra en un tal «Metal Ce- 1 
ar Solid», Joana tiene I 
la obligación de pasar I 
de puntilla por algu- I 
ñas habitaciones para 1 
que el enemigo no la I 


R are -o lo que quede de ella en 
el equipo que ha programa es¬ 
ta versión portátil- ha tenido 
muy claro desde el principio que inten¬ 
tar pasar el juego de Nintendo 64 a una 
Carne Boy Color era como meter un ba¬ 
lón de baloncesto en un guá. 

Por eso le ha dado la vuelta a la idea, la 
ha comprimido y, poniendo a prueba el 
poder técnico de la portátil, han mez¬ 
clando churras con merinas para fabri¬ 
car un cartucho variado y divertido, de 
esos que no suelen fallar. 

El caso es que Joana sigue luchando con¬ 
tra los malos de siempre y para empezar 
a luchar tiene que superar, primero, un 
completo tutorial. Allí, aprenderemos 
cosas tan útiles como disparar rápida¬ 
mente sobre enemigos evitando matar a 
los inocentes, liberar secuestrados, dis- 




Hay fases donde tenemos 
que disparar con un rifle de 
mira telescópica. 


«Perfect Dark» es muy sencillo de 
planteamiento, pero 
extremadamente divertido. 


¿Por qué 
vestirán tan 
mal todos los 
secuestrados? 


El juego es bastante 
difícil: t hay muchos 


Cuando acabemos con un 
enemigo mediante el truco del 
tiro en el cuerpo -con sangre y 
todo-, Joana podrá acercarse 
hasta el yaciente y, como si... 


El río es un 
logar muy 
complejo: 
vamos en 
lancha y 
disparamos 
sin cesar. 


.. fuera una vulgar 
ladrona, ver qué 
posesiones tiene 
pulsando el botón 
Select. Podréis quitarle 
los medi-kits, las 
armas o municiones 
que lleven. 


El codee 

Si Solid Snake — 
se comunica a 
través del 
Codee, Joana 
lo hace 
mediante su 
avanzado 
reloj digital, 
iiiY todo en 
un perfecto 
castellano 
entendióle 
por todos!!! 


RARE/Nintendo 
6.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Objetivo: alguien está haciendo 
mucho mal y Joana tiene que poner 
remedio. ¿A que no lo imaginabas? 

Modo de juego: varias fases, con 
coches, lanchas y... tiros. 


GB Printer 
Obligatorio 
Link Cable para 
dos jugadores 


Joana -a pesar de sus aventuras en 
Nintendo 64- tiene que pasar la 
reválida de Game Boy Color con un 
entrenamiento cortito pero muy eficaz 
para el futuro de la aventura. ¿Habéis 
visto cómo sangra el enemigo? 


Durante el entrenamiento ¿Una carretera, muchos «Operation Wolf» parece 
podremos acceder a fases coches, curvas, puentes y un calco al ver estas fases 

que ponen a prueba velocidad de vértigo? La de «Perfect Dark». Sólo 

nuestros reflejos de tiro... respuesta: «Spy Hunter». faltan los cuchillos... 


La cantidad de fases variadas 
es salvaje. 

¡La sangre es roja! 


N° de jugadores: 

1 ó 2 

N° de fases: 

17 

Finales distintos: 

No 

Armas: 

Sí 

Violencia: Con 

sangre 


























































La inteligencia 
artificial de los 
iompetidores es 
muy, muy alta. 


Acclaim nos trae una 
pseudo continuación d 
«Re Volt» mucho má«¿ 
digna, bonita y, sobre 
todo, divertida. / 


lo sale para Playstation, Acclaim ha exprimi¬ 
do más la consola- y, por ejemplo, los nuevos 
escenarios resultan increíblemente más di¬ 
vertidos al margen de ofrecer inéditos co- 
checitos que, según en 
BgJ: el circuito donde com- 
pitan, pueden conver- 
K¡E3 tirse por arte de magia 
j en barquichuelas que 
flotan over the 
| En cuestión de diver- 
sión tendremos a nues- 
’t ^ tra disposición nuevos 

campeonatos que com- 
'>3 prenden la vieja máxi- 
I ma de ganar carreras 

-aa«Ji para abrir y conseguir 

nuevos circuitos, coches y felicitaciones... 

La verdad es que ha llegado un punto donde 
parecen haberse terminado de golpe todas 
las ideas para hacer videojuegos y, de hecho, 
«RC Revenge» no revoluciona nada: sencilla¬ 
mente está ahí para quien lo quiera, rega¬ 
lando modos y maneras de entretenimiento 
más vistas que el TBO. 


A cclaim aprende de sus errores y 
corrige su camino después de de¬ 
jar alucinado a medio planeta con 
esa triste versión de «Re Volt» para Playsta¬ 
tion: un juego que en 
sus ediciones para I 
PC, Nintedo 64 y Dre- 
gala de 

una jugabilidad y un I 

preciosismo gráfico I 

impresionante. 

Pues bien, «RC Reven- I 

ge» es una continua- Ük 

ción encubierta de é/0:* 

aquél título de carre- 

ras pero con otro 

nombre para despis- 

tamos. Y es que posee mejoras sustanciales 
y, además, tiene novedades considerables 
amén de un concepto de juego rejuvenecido. 
Si tuvimos la buena suerte de echarnos unas 
partiditas con «Re Volt», podremos advertir, 
de primeras, que el apartado gráfico está 
mucho más currado -debe ser que como só- 


S¡ alguien se atreve con él obtendrá gracio¬ 
sas carreras donde el único objetivo es ganar 
a base de tomar las curvas buenamente o ha¬ 
ciendo trampas dando cera a los enemigos 
con las divertidas armas y utilidades. 
Además, el interesante y sencillo editor de 
circuitos permite crear todos los escenarios 
que nuestra mente pueda imaginar... por lo 
que la vida de «RC Revenge» se verá au¬ 
mentada unos mesecitos más. ^ 

Si nos gustó «Re Volt» para otra plata- íá 
forma que no fuera PSX, «RC Revenge» 
nos entusiasmará... ¿qué digo? 

Nacho " 


Km2isáÍDD 


conducción 
varía según 
el tamaño y 


Los escenarios son muy variados: 
jungla, casas encantadas, 
radioactivos, puertos... 


El editor de 
circuitos es una 
auténtica 
maravilla. 


Las armas son muy útiles para 
g^pkrias carreras. 


Items & armas 


B 

n 


[*J 



Careto. Las armas e ítems se 
recogen atropellando unas 
bonitas admiraciones. Este 
careto es un trampa en forma 
de admiración... 


Sop l ete . Un arma muy 
interesante es el soplete, que 
nos permite lanzar una 
llamarada que ralentizará a 
nuestros competidores. 




Rayo. Es una de las armas 
más egectivas del juego: 
cuando se usa cerca de los 
oponentes todos frenan 
dejándonos el paso libre. 


Rayeznos Estemos donde 
estemos, y tras lanzar uno 
de estos, los corredores se 
verán frenados. 

¡Mola mucho! 




Minas, Bolas explosivas que 
pondrán a prueba nuestros 
reflejos y el de los contrarios 
para evitarlas. Muy molestas 
en espacios cerrados. 


Cohetes. Corre, apunta y 
dispara en cuanto el objetivo 
esté en la mirilla. 

Muy eficientes y humillantes 
para desbancar al primero. 


A. 

i 


l 



Mancha de aceite . Como en el 
clásico «Spy Hunter», la 
mancha de aceite hará 
resbalar a cualquier coche 
que pase por encima. 


Puño Cuando consigamos 
uno de estos se creará un 
campo de fuerza que nos 
dará invencibilidad durante 
un buen rato. 




Onda expansiva . Un arma 
genial para deshacernos de 
estúpidos competidores. 
Acciónala cuando más 
agobiado estés. 


Pila. La batería es el típico 
turbo para correr como 
locos. En la recta final 
puede ser determinante 
para ganar o perder. 



Interr ogac ión. Si nos sale 
este icono podremos 
conseguir cualquiera de los 
ítems que aparecen en este 
apoyo... 


Globo, están llenos de agua 
y, si acertamos, 
conseguiremos meter a 
nuestros competidores en 
una incómoda burbuja. 





PC 


N64 

CBC 


DC 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidad 


Acclaim 
7.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: correr como alma que 
lleva el diablo y ganar todos los pre¬ 
mios posibles. 

Modo de juego: curva a la izquierda, 
curva a la derecha y no te la pegues. 


N° de jugadores: 
N° de coches: 

N° de mundos: 
Armas: 
Violencia: 


2 

15 
5 
Sí 

Ninguna! 




Compatible con 


Memory Card 
Dual Shock 


Es lo que Playstation necesita- — 1 1- 11 

ba desde hace tiempo. 

Un juego de coches más. 


i; _ 
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i "Camparaitm I 


W ■ a estrategia estos últimos ^ 
meses ha tenido muchos bue- 
I nos títulos. Y es que a los lan¬ 
zamientos de los dos colosos que vamos a 
comparar se unen nombres como «Sho- 
gun Total War», «Metal Fatigue»... o los 
más lejanos como «WartCraft III» y «Com- 
mand & Conquer: Red Alert 2». 

Pero sin duda, lo que más ha favorecido 
a la evolución de este género ha sido 
su evolución de las dos, a las tres di¬ 
mensiones: el abanico de posibilida¬ 
des y nuevos tipos de batalla ha 
abierto un universo de entreteni¬ 


miento e inmersión virtual 
absolutamente arrollador. 

Muestra de ello son estos 
dos títulos que compiten hoy 
por el podium de la especta- 
cularidad a base de perspecti¬ 
vas, polígonos y entornos 3D que nos 
transportan por completo a otros tiem¬ 
pos más sangrientos y guerreros. 

^ Gustavo Á 


Podemos manejar el juego sin ningún pro- No cuenta con la gran cantidad de atajos 
blema utilizando únicamente el teclado. La que su competidor, lo qqe hac^que el 

cantidad de atajos y teclas de mandato m ratón sea imprescindible para jugarlo. 

hacen que en este apartado sea muy büe>io. Podríamos decir que es normalito. 


«Dark Reign 2» es lo mejor grá 
ticamente que hemos visto en 
un título de estrategia. 


La monotonía de las rutinas hizo que aque¬ 
llo que parecía un juegazo de alto estan- 
din se convirtiera, al cabo de unas horas, 
en tin desafío poco entretenido. 


Debido a la gran variedad, duración y 
acción de sus misiones, con «Dark Reign 2i 
hemos disfrutado como enamos conquis¬ 
tado al enemigo. 


Autmuft.ufirnund Controls aprovecha de 
un a-forma soberbia todo su entorno, la 
facilidad de sus misiones hacen que este 
apartado pierda muchos enteros. 


. 3 j — -r-- —--- 

construir, atacar y defender esjnucho más 
completa... y es que al margen de guerrear, 
hay que pensar mucho para ganar. 


Lo mejor de «Cround Control», al margen 
de sus gráficos, es la facilidad que nos 
proporciona su interface para variar la 
perspectiva. Simplemente, lo mejor. 


Si «Dark Reign 2» se ha caracterizado por 
algo es, precisamente, por los grandísimos 
gráficos: hemos visto pocos juegos que 
hayan alcanzado este nivel. 


Efectos de luz impresionantes, texturas 
increíbles y miles de detallitos hacen que 
£Ste juego sea todo un espectáculo 
maravilloso. 


Con un nivel inimaginable hace unos años, 
este «Dark Reign 2» es el que más ha sabi¬ 
do aprovechar la potencjp de qp PC. ¡Qué 
sería de nosotros sin aceleración 3D! 


Lo peor de «Ground Control» es la facilidad i La asignatura pendiente de este título es 
con la que llevaremos a cabo todas sus i el manejo de las cámaras: son algo ¡neo- 
misiones: ninguna supone un gran i modas para jugar y su control no es el 
reto para nuestra inteligencia. i más adecuado. 
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Sublimes. La facilidad con la 
que podemos manejarlas pone 
de manifiesto que Sierra ha 
realizado trabajo descomunal. 

Aunque podemos adoptar la perspectiva 
que deseemos, son muy incómodas de uti- 
zar... y cuando nos alejamos demasiado la 
perspectiva aérea es deihenciat. 
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de los juegos y que no 
idioma... como el Elfo. 


7.- INTERFACE DE GESTION 

Cuantas menos tonterías haya en la 
pantalla mejor: eso de tener 
muchas opciones me da igual. 


i [ ÍTÍTl ■ ■■ 


Aunque en principio nos den ordenes sin A decir verdad no tenemos ni idea de lo 
una razón aparente, al final acabaremos que trata, ya que la distribuidora en núes 
entendiendo de qué va todo aquello y por- tro país no se ha preocupado de castella- 
qué nos p¿gamo£ contra todo... ¡normalita! n/zor este juego. _ c 


SiuuuJ Cuuüul _ Umíz íi 
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Tampoco aporta nada nuevo al genero, 
pero sí es cierto que podemos construir y 
dar órdepes_a distancia sin necesidad de 
mover Ui cámara. 


No es muy original, ya que es mas de lo 
mismo: un«mapa«para ver el territorrio 
-eso sí, sin zonas negras- y los botones 
de mando de nuestras unidades. 
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Afectan directamente al juego, ya que cuan- Aunque tengamos que jugar bajo circus 
do hay niebla -como en la pantalla que os tantcias metereológicas adversas, esto no 
ofrecemos- la visibilidad se reduce mucho. causará ningún tipo de efecto durante el 
Aparte de^sto-.Tlada destacable. juego por lo que pasará desapercibido. 


En pocos juegos se aprovechan tanto las 
regularidades del terreno y la fauna 
existente. Y es que si nos colocamos en 
un nivel superior al de nuestro enemigo, 

r-T-—- resultará mucho 

. más difícil que 

S| i#BlT nos ataque con 
éxito. Y si nos 
resguardamos 
debajo de un 
árbol, los ata¬ 
ques aéreos 
enemigos no 
surtirán ningún 
r efecto en nues¬ 

tras carnes. 


—Nos enseña de tod 0 r e&=muy completoy— 
muy muy (Srgo ya que-las extensas expli¬ 
caciones que nos da vendrán acompaña¬ 
das de jugosas prácticas. 


-Aunque-nos-ex-phque-como-jugar, le-hace- ^ 
sobre la marcha y en un perfecto Ingles. 

Solo nos dá los conocimientos básicos 
para aprender a jugar. 






Nos ofrecen 14 unidades en cada bando, 
repartidas entre unidades terrestres y 
aéreas, ya^jue erj.«Cround Control» ni se 
construye ni se navega. 


Cuenta con 42 unidades distintas reparti¬ 
das en dos bandos: constructoras, reco¬ 
lectores, aéreas, marinas y terrestres , 
es el abanico que nos ofrece. 


SI | ME DA IGUAL ■ NO * 

5.- GRAFICOS 

¿A quién le gustan los detallitos?, a 
mí, cuantos menos elementos gráfi-^ 
eos mejor. 

SI ■ ME DA IGUAL | NO | 

* 

6.- hIwQRÍA 

Me gusta enterarme de la historia 


SI | ME DA IGUAL ■ NO ■ 

8 . - METEREOLOGÍA 

Me gusta sentir la lluvia en la cara. 

SI | ME DA IGUAL | NO ■ 

9. - TUT&1ÁL 

Me gusta que sea largo y completo. 


SI | ME DA IGUAL | 

70.- UNIDADES 

Cuantas más, mejor. 


Bases en la pág 86. 


ME DA IGUAL 


Ahora suma ios puntos que has obteni¬ 
do teniendo en cuenta que: 

Sl=5, ME DA IGUAL=3 y N0=1. 

Más de 32: «Ground Control» te permite 
ver mejor la acción y no es difícil empe¬ 
zar a jugar porque su tutorial es el más 
completo que hemos palpado últimamen¬ 
te. Simplemente, un título soberbio. 

Entre 28 y 32: te dá igual ocho que 
ochenta. Y es que cualquiera que cojas 
podrá saciar tus instintos estratégicos 
con sus 3D y demás armas. Lo cierto es 
que tienes un grave problema... 

Menos de 28: te inclinas por juegos 
menos sencillos de controlar al principio y 
ue tienen unos gráficos impresionantes, 
demás, únicamente te preocupan los 
tiros y las tropas: lo demás sobra. 


'juegos?. ez> 55 
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Cerdos en guerra ( 

Hola a t'os, me llamo César y tengo 
once años, vivo en Tarragona me gus¬ 
ta mucho vuestra revista y quisiera 
saber si hay trucos de: «Hogs of War» 
y del «Men in Black» para Playsta¬ 
tion. ¡Ala!, hasta otra. 

César (Tarragona) 

Hola César, de los marranos guerreros 
esto es lo que hay: 

- Para ver secuencias cinematográfi¬ 
cas (es decir, las intros) introduce 
WATTA PORK como nombre de tu 
equipo. 

- Para seleccionar el nivel que te plaz¬ 
ca introduce MARDY PIGS como 
nombre de tu equipo. 

En el caso de los Hombres de Negro, y | 
si quieres pasar de nivel, pulsa Izquierda, ^ 
Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Izquierda y Cuadrado en la 
pantalla del menú de opciones . 





O Atasco en la 
> autopista de 
«Broken Sword'2» 

Tengo un problema con el juego «Bro¬ 
ken Sword 2»: he llegado a la isla 
zombi y me he pasado todo hasta lle¬ 
gar al lugar donde se está rodando 
una película. He hablado con todos 
¡ los personajes que hay allí, he cogido 
I los bollos, las tortitas y el sirope pe¬ 
ro... ¡estoy atascada! ¿Podríais ayu¬ 
darme? Gracias. 

Sara (Guadalajara) 


Hola Sara, esto es lo que debes hacer: 

- Coge de la mesa los bollos, las torti¬ 
tas y el sirope. 

- Pon el sirope sobre las tortitas. 

- Habla con Hawks. 

- Explora en el arbusto que se encuen¬ 
tra a la izquierda de la chica. 

- Habla con Bert. 

- Tira el bollo al arbusto. 

-Coge más bollos y vuelve a tirarlos 
hasta que salgan las abejas. 

- En la playa vete a la tienda. 

- Habla con Hawks. 

- Examina la cámara portátil. 

- Habla con el cámara y luego con el 
director... 

P.D.: esta respuesta también va dirigi¬ 
da a Agustín Bautista (Valencia) que nos 
'! ha escrito con las mismas inquietudes 
(unque con menor grado de desespera¬ 
ción en sus peticiones). 


V ’ 


Problemas en 
el año... ¡1602! 

Hola amigos de Juegos & Cía., me lla¬ 
mo Oriol Navarro y me gustaría que 
me facilitárais algún truco para ele¬ 
gir nivel en el juego «Anno 1602» 

Oriol Navarro (Barcelona) 

Hola Oriol, para acceder a todas las 
misiones abre el archivo gamadat (está 
en la carpeta de instalación del juego) y 
con el bloc de notas sustituye la línea... 

Volume: -750, 0, -5?? 

por... 

Volume: -750, 0, -580 


Espía como 
puedas 

Queridos amigo de Juegos & Cía., soy 
Dani y me preguntaba si me podríais 
dar los trucos de los siguientes jue¬ 
go: «Syphon Filter 2» y «Loaded» para 
Playstation. Gracias 

Daniel Moreno (Madrid) 

Hola Daniel, ahí van los del «Syphon 
Filter 2»: 

-Visor de películas: pausa el juego, 
ponte encima de Briefing option, des¬ 
pués presiona y mantén Derecha + 
L1 + R2 + Círculo + X. Entra en la 
pantalla de opciones y selecciona 
trucos. 

- Modo difícil: en la pantalla de título 
colócate encima de Jugador uno y 
pulsa Cuadrado + Círculo + L1 + R2 + 
Select + Arriba + X. 

- Acabar la misión: pausa el juego, pon¬ 
te encima de la opción de mapa y man¬ 
tén Derecha + L2 + R2 + Círculo + Cua¬ 
drado + X. Entra en la pantalla de 
opciones para seleccionar los trucos. 

- Modo Súper Agente: pausa el juego, 
ponte encima de la opción de arma¬ 
mento. Después mantén Select + L2 
+ Círculo + Cuadrado + X. Entra en la 
pantalla de opciones para seleccio¬ 
nar los trucos. 

Para los códigos de «Loaded» pausa el 
juego y aprieta L1 y L2. Mientras lo ha¬ 
ces pulsa rápidamente las siguientes 
combinaciones: 

- Invencible: Cuadrado, Abajo, Abajo, 
Cuadrado, Abajo y Abajo 

- Máximo en armas: Abajo, Derecha, 
Abajo, Derecha y Triángulo. 

-Saltarse el nivel: X, Rl, Triángulo, 
Rl, Cuadrado, Círculo, R2, R2, X, 
Cuadrado, Triángulo y X. 




PSXmaníaco 

Me llamo Cristian y querría pedir al¬ 
gunos trucos para Playstation. Los 
juegos son «Lucky Luke» y «All Star 
Tennis 99». Gracias. 

Cristian Calvo (Melilla) 

¡Qué pacha Cristian! ahí van unos 
passwords para «Lucky Luke». 

- Train 1: Dalton, Dalton, Lucky Luke y 
Jolly Jumper. 

- Train 2: Lucky Luke, Lucky Luke, Jolly 
Jumper y Rantamplan. 

- Pueblos: Dalton, Jolly Jumper, Lucky 
Luke y Rantamplan. 

- Mine: Lucky Luke, Jolly Jumper, Dal¬ 
ton y Rantamplan. 

- Iridian desert: Rantamplan, Rantam¬ 
plan, Dalton y Jolly Jumper. 

- Saloon: Dalton, Dalton, Jolly Jumper 
y Rantamplan. 

-Waterfall 1: Dalton, Lucky Luke, 
Lucky Luke y Jolly Jumper. 

-Waterfall 2: Rantamplan, Dalton, 
Lucky Luk y Lucky Luke. 

-Wagón Race: Rantamplan, Dalton, 
Dalton y Jolly Jumper. 

- Bush wackers: Jolly Jumper, Dalton, 
Rantamplan y Rantamplan. 

- Dalton City: Jolly Jumper, Jolly Jum¬ 
per, Lucky Luke y Rantamplan. 

Para obtener el modo cabezón con los 
pies grandes en el «All Star Tennis 99» du¬ 
rante el juego presiona: L1, L2, Rl y R2. 


Atropellos 

portátiles 

Hola amigos de Juegos & Cía., tengo 
una Game Boy Color y el juego «Car- 
maggeddon». ¿Me podrían decir al¬ 
gunos trucos? Gracias. 

Antonio Horrubia (Jaén) 

Hola Antonio, te vamos a dar un pass¬ 
words que no tiene desperdicio. Introdu¬ 
ce 0Z6SZDfl?V y tendrás disponibles to¬ 
dos los coches y todas las pistas. 



De todo por nada 

Hace poco que he adquirido el jue¬ 
go «Expendable» para Dreamcast y 
me gustaría que me diérais algunos 
truquitos. Gracias. 

José Luis Garrido (Badajoz) 

Hola amigo, ahí van unos cuantos có¬ 
digos ultra secretos que debes introdu¬ 
cir mientras estás jugando: 

- Créditos: A, B, Izquierda, A, B, De¬ 
recha, B, A, Abajo y Gatillo Dere¬ 
cho. 

- Modo especial: Gatillo Izquierdo, 
Izquierda, Gatillo Derecho, Dere¬ 
cha, X, X, Abajo, Abajo, Gatillo De¬ 




recho y Gatillo Izquierdo . 

-Vidas extras: A, B, X, Y, Gatillo Iz¬ 
quierdo, Gatillo Derecho, Arriba, 
Abajo, Izquierda y Derecha. 

-Granadas: Abajo, Abajo, Abajo, 
Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, Arri¬ 
ba, Arriba y Gatillo Derecho. 

-Victoria instantánea: Gatillo Iz¬ 
quierdo, Gatillo Derecho, Gatillo Iz¬ 
quierdo, Gatillo Derecho, izquierda, 
Derecha, Izquierda, Derecha, Y y X. 

-Selección de nivel: Arriba, Abajo, 
Arriba, Abajo, Arriba, Abajo, Iz¬ 
quierda, Derecha, Derecha e Y. 

-Saltarse el nivel: Y, Y, X, X, Gatillo 
Izquierdo, Gatillo Derecho, Abajo, 
Abajo, Arriba y Arriba. 

- Escudos: Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, X, Arriba, Abajo, Izquier¬ 
da, Derecha e Y. 


No hay nada como 
seber conducir 



Me llamo José Manuel y os mando es¬ 
ta carta para saber si tenéis algún 
truco para conseguir todos los vehí¬ 
culos en el «Need For Speed: Porsche 
2000» para Playstation. Gracias. 

José Manuel López (Madrid) 

Hola José, para conseguir todos los au¬ 
tos debes ponerte como nombre: allpors- 
che. Así de sencillo... 




¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n°8, 5 a Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia @ hobbypress.es 


56 Jug&osQge* 







































































Clásico entre los clásicos 


PC CD-ROM 


skc»®k)j? 


La madre de Kyle es. 


Game Boy Color 


¡Más rápido Patán! 


¡Tengo un brazo de más! 


* Colin McRae Rally 2.0 

Alundra 2. 

Tombi! 2 .. 

Strider 2 . 


Baldur's Cate 

Diablo II. 

Steel Panthers III . 
South Park Rally .. 
Tarzan. 


Especiales 

- Diablo II PC .58 

i.% El mejor juego arcade del año 
\V 2000 deja de ser un misterio gra 
> cias a nuestra guía paso a paso. 
^ ¡Alucinante! Y el año que viene una 
sorprendente expansión... ¡Ay, 
v madreeee! 

A Sangre Fría (II) PSX/PC .. .64 

Recordad que esta guía sirve tanto para 
PSX como para PC. El mes que viene, la 
conclusión de esta aventura... 


Participa y consigue tu gorra % 
exclusiva úe 


C/a. 

Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 


Pocket Bomberman. 

.. .71 

Blaster Master Metafight X .. 

...71 

X-Men. 

.. .71 

Los Autos Locos. 

.. .71 

Frogger. 

.. .71 

Shadowgate Classic. 

. . .71 


Dreamcast 

y Los Autos Locos. 

.72 

(fe Dinamite Cop. 

.72 

Evolution. 

.72 

Dragon's Blood . 

( 

.75 































































Arrasa en internet, en los hogares de \ 
medio mundo y en los ordenadores de 
Juegos & Cía. Y la fiebre no ha hecho 
más que comenzar, por eso, os traemos 
los mejores consejos para completar una 
de lasepopeyas jugables más interesantes, 
alucinantes y divertidas de la historia. 

Coge tu espada don fuerza y... ¡no la suelte* 

Aclo¡' 1 I Tí I / ^ 


Te encomendará la misión de ir a 
la Guarida del Mal y exterminar a 
todos los bichos que allí se 
encuentren. Sal del campamento y 
entrarás en la Ciénaga de Sangre. 


Comienzas en el campamento de 
las Arpías. Habla con el hombre 
que ves en la pantalla. El baúl 
conocido bajo el nombre de alijo 
nos servirá para guardar objetos. 


Para comenzar con la primera 
misión tendrás que hablar con la 
hechicera Akara, que se encuentra 
en la parte Oeste del campamento. 


_-JL 


Busca la Guarida del Mal -está en 
una especie de caverna-, pero 
antes de entrar es conveniente que 
mates a muchos monstruos para 
conseguir más experiencia. 


En el interior verás -en la parte 
izquierda- la ventana de 
búsqueda: te dice los objetivos de 
la misión. En este cáso, acabar con 
todos los residentes de la cueva. 


Si has terminado con todos, 
aparece en la cueva una luz que 
anteriormente no existía. Sal de la 
guarida y dirígete de nuevo al 
campamento de las Arpías. 


Habla de nuevo con Akara: te 
soltará un discurso de 
enhorabuena, te dará una 
recompensa y una habilidad 
especial que elijas. 


Cuando hayas exterminado a casi 
todos los bichos, te avisarán que 
tan solo te quedan cinco enemigos 
que derrotar. Búscalos y acaba con 
ellos. 


Después habla con Kashya -está 
en la parte Este del campamento- 
te dirá que vayas al Cementerio y 
que mates a una nigromante 
llamada Cuervo Sangriento. 


Para llegar al cementerio de^es 
cruzar toda la Ciénaga de Sangre, 
hasta que te encuentres con una 
arpía amiga llamada Flavia. 
Entrarás en las Llanuras Frías. 


Sería bueno que inspeccionases 
toda la zona antes de entrar en el 
Cementerio. Y es que un poquito 
de nivel no te vendría nada mal. 


Rodea la verja parair eliminado 
enemigos poco a poco, ya que si la 
cruzas, aparecerá un gran número 
de zombies que te pondrán las 
cosas muy difíciles» 


Después de limpiar el perímetro 
exterior, introdúcete dentro de la 
verja y acaba con Cuervo 
Sangriento: centra todos tus 
ataques en él. Olvídate del resto. 






Si quieres monedas/objetos vete a 
la Cripta o al Mausoleo: allí 
encontrarás la recompensa a tus 
duras luchas. Vuelve al campamento 
y habla de nuevo con Kashya. 


Esta vez tu recompensa será una 
compañera arquera, además de la 
posibilidad de comprar a otras 
compañeras por un precio muy, 
muy especial. 


Habla con Akara: te revelará la 
existencia d£ un pergamino oculto 
en el árborde Inifuss, en el Bosque 
Oscuro. Te pedirá que lo recojas y 
que se lo devuelvas. 


Para ir al Bosque Oscuro debes 
dirigirte primero al Campo 
Pedregoso: consíguelo cruzando 
las Llanuras Frías. 


Después introdúcete en el 
Pasadizo Subterráneo que se 
encuentra en algún sitio del 
Campo Pedregoso. 
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1 mol difícil de comprender y mós difícil 1 

de combatir. 


Sólo hay un sabio Horadrim, versado en 
las historias arcanas que podría 

aconsejarnos.. 

Se llama Deckard Caín. 
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Para encontrar la salida al Bosque 
Oscuro debes pasar el pasadizo 


que está plagado de enemigos. Ten 
mucha paciencia y mátalos poco a 
PC. ) 



Muy bien, h* traducido las runas que 
aparecen en el pergamino. Debes 
encontrar, las piedras Caim y tocarlas 
en el orden que he descrito. 



5 




El árbol de Inifuss debería estar a 
muy poca distancia de la salida de 
la cueva. Elimina a todo bicho que 
veas y recoge el pergamino: está 
en el suelo, al lado del árbol j 



Vuelve al Campamento de las 
Arpías y entrégale el pergamino a 
Akara. Te enviará a abrir un portal 
en unos Totems que hay en el 
.Campo Pedregoso: salvarás a Caín. 



■ por venir en mi ayudoi 


fácilmente ya que forman un 
círculo perfecto. Lee el pergamino: 
te indica el orden con el que debes 
tocar jas piedras. El porbal se abre. 


Ve con cuidado y, poco a poco, 
saca a todos lo monstruos que 
veas. El jefe es el antiguo herrero 
que nos ayudó en «Diablo»: es 
fuerte ; y oscuro. Caín está por álfc.., 


c.t* 
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Inspecciona todos los niveles de ... las Arpías habla con Charsia. 
cabo a rabo, ya que encontrarás Nos pedirá que recuperemos un 
oro en cantidad y muchos objetos, objeto de un Monasterio; cruza el 
En el nñcl 5 verás a la Condesa: Pantano Negro hasta llegar a las 

mátala. En el Campamento da.. Tierras altés de Tamoa 


Vuelve al Campamento y habla con 
Cain. Comen 
identificara 
necesidad d< 
moneda. 


Ahora vuelve al Campo Pedregoso 
y busca un altar en el que podrás 
leer unas notas que hablan <te una 
condesa y demás. 


Después pon rumbo a la Torra 
Oscura. Dirígete de nuevo hací^ < 
Bosque Oscuro y busca un lugar 
llamado Pantano Negro: la Torre 
Oscura está por allí. 


objetos sin 
ni una solb 


Es ciYrto qu« nos enfrentamos a la 
reina de los demonios. Andariel, que ha 
corrompido la hermandad de las arpias 
y ha profanado su monasterio 
ancestral. Eso no presaqia nada bueno 
para nosotros. Antiguos textos 


Para encontrar su guarida cruza el 
Monasterio e introdúcete en la 
cárcel hasta el nivel 3. Subeal 
Claustro exterior y entra en la 
catedral -está en ese nivel-. 


Después habla con Cain: debes 
terminar con la demoníaca 
Andariel, que se ha convertido en 
el quebradero de cabeza de todos 
los habitantes del Campamento. 


En los barracones dej 
al Herrero. Mata prin 
esbirros, así no te será difícil 
terminar con él. Después coge el 
martillo y lleváselo a Charsia. 


ipondrá conventir uno 
; en un otro mágico. 

Te recomendamos que le des tu 
armadura, ya que es el objeto al 
que más partido le sacarás. 


Cruza las puertas del Monasterio y 
limpíalo de enemigos. Después 
introdúcete en los barracones: ten 
mucha precaución porque están 
plagados de monstruos. 


Charsia 


)s matar 


... esta operación cada vez que te 
veas en apuros. Cuando termines 
con Andariel ten cuidado con los 
seísmos que su muerte provocan. 
Rastrea todo el nivel 4. 


... cuando te quede poca energía, 
sube. Arriba puedes utilizar el 
portal de la ciudad y recargar tu 
cinturón con pociones Vuelve a 
pelear contra Andariel. Repite... 


puerta y avanza muy despacio 


Baja con precaución hasta el Nivel 
4: allí está Andariel detrás de la para sacar a los compañeros de 
segunda puerta. Antes de abrirla Andariel. Después vete a por 
asegúrate de que has acabado con Andariel y haz que te siga hasta 
el resto de enemigos.^Abre la... las Catacumbas de nivel 3... 


Avanza despacio para no sacar de 
sopetón a todos los enemigos 
Limpia la zona y recoge todo el 
oro. Busca la entrada a las 
Catacumbas de Nivel 1. 


Habla con Cairí y despídete de los 
habitantes del Campamento. 
Cuando le indiques a Warriv que 
estás dispuesto a partir, él, tú y 
Cain os dirigiréis hacia el Este. 


Vuelve donde se encuentra el 
cadáver de Andariel y verás un 
portal que se dirige hasta el 
Campamento de las Arpias. 

Aeran 


■yudas t* trataré muy agradecida. 


En 1a« cloacas que hay bajo la ciudad 
esconde una horrible criatura que se 
alimenta de carne humana. 


Para ir a las Cloacas -guarida de Tettnina con todog^psicnemigos d 
Radament-, no hace falta que este nivel y busca entre los 

salgas de la ciudad, ya que la pasillos la bajada hasta el nivel 2, 

entrada está dentro dentro de ella. 


Despúlsale qntra^ir contadlo coi 
la ciudad, habla con la Tabernera 
Atma: te dirá que tu próxima 
misión es vengar a su hijo y 
marido asesinados por Radament. 



Para terminar con él haz lo Vuelve a la ciudad y habla con 

siguiente: aléjate de la zona de los Atma para que te recompense, 
no zombies y equípate con 
pociones contra veneno. Su fuerza 
reside en e^te tipo de ataques. 


No te será muy difícil pasar este 
nivel ya que los enemigos no 
estarán a nuestra altura. Busca la 
puerta para acceder al nivel 3. 
Busca por allí a Ramadent. 


/• 
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reí bostón de los reyes! Me dejas 
boquiabierto. 


En el nivel 3 ten cuidado: verás el 
mayor nido con un gran gusano 
llamado Excavador. Elimina al 
gusano jefe y luego al resto. 


A la derecha verás un cofre: 
ábrelo. En su interior se encuentra 
el bastón de los Reyes, además de 
otros suculentos objetos. 


Vuelve a la ciudad y habla con Después de recopilar información En el templo de la Garra Viperina 
Cain: te explicará para qué sirve el en la ciudad, encamina tus pasos verás unos monstruos muy 
bastón y donde puedes encontrar hacia el Valle de las Serpientes. Se poderosos. Te moverás con muchas 
la pieza que falta. Guarda el cubo encuentra al lado de la Ciudad diieultades. 
y el bastón en tu alijo. Perdida, pasando el Oasis Lejano. 


En el nivel 2 de este templo 
encontrarás un altar que, al 
tocarlo, te entregará la pieza que 
te falta del bastón, y que 
devolverá la luz al desierto. 


Vuelve a la ciudad y habla con 
Cain para que te indique cómo 
Uebes unir las dos piezas del 
[bastón. Para Transióufar las dos 
piezas en una debes- 


introducirlas en el cubo mágico, Después habla con Jerhyn en su Por lo visto el palacio está repleto 
después hacer clic en el botón palacio, ya que al parecer tiene un de monstruos que debemos 
ansmutar. Conseguirás un bastón problema muy gordo que, como de aniquilar. Allí es donde puedes 
uy bueno que puedes utilizar costumbre, debes solucionar. encontrar el diario que te conduce 

imo arma. a la tumba de Tal Rhasa. 


Es conveniente que limpies toda la ... custodiado por un mago. Acaba 
zona de monstruos. Encontrarás con sus secuaces, después abre un 
mucho oro y objetos, además de portal hacia la ciudad y ve hacia él 
enemigos hambrientos. Cuando sin miedo. Vuelve al pueblo y llena 
des con el diario verás que está... tu inventario de pociones. 


Santuario arcano «on los signos de Iai 
flti* tumbo» falsas. El «óptimo signo 
perdido indica la tumba de Tal Ras ha, a 
quien lo» Horadtim consideran el 
supremo. 
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Verás cómo se abre una puerta y 
detrás estala verdadera tumba d 
Tal Rasha. Asegúr ate que llevas u 
pergamino dé ciutfad en la primei 
fila y el resto cardado de pócima! 


Lo primero que debes hacer es 
abrir el portal ya que el ma)(or 
peligro es su magia. Solo tietes 
que arrearle y escapar. Cuarélo 
vuelvas tóft* justará igual. 


tienes pue esquivar las piedras 
que caen de su tumba. Cuandqpa 
cosa se calme, introdúcete en el 
portal que se ha abierto. 


J*rhyn rrw ha dicho qur drberla llevarte 
al e«te, a Kurast. No he estado allí 
devde hace anos, pero se rumorea que 
las cosas esrdn bastante mal. 


’mm 


Cuandovuelvas habteZm todosi~ 
ya que a la mayoría no los v ol v er á s 
a ver. Ve a ver a Meshif, que será el 
encargado de llevarnos a nuestro 
siguiente destino: Kurast. 


Detrás del portal se encuentra el 
Arcángel Tyrael, habla con él de 
cómo están las cosas. Entra en el 
portal que te lleva a la ciudad. 

Acra M 


Vuelve a la ciudad y llévale la 
figurita que has encontrado a 
Caín. Te dirá que se la lleves a 
Meshif: colecciona este tipo de 
figuritas desde hace tiempo. 


Habla con todos los habitantes 
que quedan en la ciudad y vete 
famirializándote con los nuevos 
protagonistas de este Acto. 


ié mt 


Ahora debes hablar con Hratli, que 
te encomendará la misión de 
encontrar el Gibdinn: un arma 
especial para defender al pueblo. 


El Gibdinn se encuentra en la Selva 
Desolladora: está atravesando el 
Gran Pantano. Podrás encontrar el 
arma en un pequeño poblado, 
custodiado por muchos enemigos. 


Vuelve de nuevo a la cabaña de 
Alkoíí te dará como recompensa 
una pócima que aumentará tu vida 
en 20 puntos. 


Meshif te agradecerá mucho que 
le obsequies con esa pieza y te 
recompensará con el pájaro 
dorado. Habla con Caín, te dirá 
que se lo des a Alkor. 




Vuelve al poblado y habla con 
Cain. Después guarda el ojo en tu 
alijo para que no te ocupe 
espacios innecesarios. 


... de las Arañas. El ojo está en el 
interior de un cofre en la Caverna. 
No te esperará ningún bicho 
peligroso, así que no te preocupes. 


Habla con ella y te ofrecerá gratis 
a uno de sus mercenarios: elige a 
uno con la cualidad del hielo. 
Después vuelve a hablar con 
Ormus y te dará un anillo. 


Caín te dará la nuevajnisíón: hall; 
las cuatro partes del cuerpo de 
Khalim. La primera que debes 
recuperar estojo: en la Caverna 
de las Arañas. Ve hacia la Selva... 


escucha.lo que te tiene que 
decirte. Después dirígete a la 
caseta de Ashara. 




acmnii 


El acceso al nivel 2 de las Cloacas 
lo obtendrás accionando la 
palanca que allí se encuentra. Acto 
seguido se abrirá la puerta. 


Allí veremos una entrada a las 
Cloacas. 


... las Cloacas. Para encontrarlas 
debes ir hasta el Bazar de Kurast 
-al lado de la parte Baja de 
Kurast-. 


En el Nivel 3 de dichas mazmorras, 
encontrarás un cofre en el que se 
esconde el cerebro de Dhalim. 
Ahora le toca el turno al corazón: 


El siguiente objeto que vas a 
buscar es el cerebro, en las 
Mazmorras del Desollamiento, que 
está en el mismo poblado donde 
obtuvimos el Gibdinn. 
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Retrocede hasta separólos para 
que los enfrentamientos sean con 
un rtiáximo de tres. Combatir 
contra más sería un suicidé- 


inseguir Crúzala limpiándola de enemigos Es hor I de contratar a un 
. La hasta llegar a Travincal. Ten mercenario con la cualidad del 

de uno muchísimo cuidado por que está hielo y rellenar nuestro cinturón 

o. Ve a plagado de magos y guerreros que de pódmas de qnergía. Acaba con 
intentarán cortarnos la fcabéza. el consejo. 


El nivel 2 no tiei 
donde se encue 
guarda el Coraa 
de la ciudad y c 
hasta un lugar I 


ie pérdida, 
itra el ¿ofr 
ón de Dhal 
¡rige tus pt 
lamado las 


última pieza está en poder 
de los miémbroa del conseji 
la Calzada de Kurast. 


í- v -^sawaMttB iáfc. A \> .mmwmm. ¿} 

Después vuelve al Bazar de Kurast Mata a todos los enemigos que allí 
y al Noroeste verás unas escaleras se encuentren y busca por la zona 
que te conducen hasta el Templo el tomo de Lam Esen. 
en Ruinas. Baja por ellas. 


Repite esta operación hasta 


Ten mucho cuidado, ya que entre 
los miembros del consejo hay tres terminar con todos y obtener el 
huesos duros de roer que harán de rompecabezas de Dhalim, además 
jefes finales. Si te ves apurado no de todos los objetos y monedas 
dudes en volver al pueblo. que nos dejarán. 


(Has encontrado el libro] Nos dará 
alguna idea sobre la naturaleza de 
demonios mayores... Pero en lo qu« 
respecta a ti... 


h /||> . ^egassamm... 

... hasta el Nivel 3. En el nivel 1 no Allí lo mejor será que limpies la 
tendrás muchas dificultades ya zona para conseguir más nivel, 
que con mucha paciencia y poco a 
poco podremos encontrar la 
bajada al nivel 2 sin problemas. 


ló , . -í 

Después vuelve a Travical y busca 
el famoso Orbe Impositor que 
debes destruir. Te abrirán unas 
escaleras que van hacia la 
represión del odio. Baja por ellas... 


Vuelve al pueblo y llévale el tomo 
a Alkor: éste nos lo agradecerá 
con cinco valiosos puntos de 
habilidad que podremos añadir a 
nuestro inventario de estadísticas 


En el Nivel 3 avanza muy despacio 
y saca uno a uno a los enemigos. 
Pronto te encontrarás con Mefísto. 
Lo mejor es enfrentarse a él sin 
ningún esbirro a su alrededor. 


Cuando termines con él, no alvides 
recoger todo el oro que se 
encuentra en su templo, ya que 


La estrategia a seguir cuando te 
enfrentes con esta bestia es la 
misma de siempre: abre un portal 


Después, despídete de todos en la 
ciudad y coge el portal que se ha 
abierto en el centro de la pantalla: 


hacia la ciudad y bla, bla, bla... llenará nuestras arcas de una de esta forma comenzarás el 


* 


k 



forma desmesurada. 


último Acto. 


A eran 


IU 4 civrruui cmt rrut 11»u? «n» unu qrcin 

victoria para la Luz] Sabía qu«, con 
tiempo, encontrarla* el camino basta 
aquí. La fortaleza del Pandemónium e« 
el último bastión del poder celestial 
ante* de las puertas del Infierno 
abMMdor. Jd^HuaJuBaBido _ 


Gracia* beroe, por dejar descansar en 
paz al espíritu torturado de Izual. (Que 
la Luz te proteja y los poderes del Cielo 
iluminen tu camino!, pero si lo que me 
dices es cierto, me t emo que nos han 
estadosenqañdndo tqS9blktiemDO. Izual 


destruyqslaoie 

Mefísto) 

cruxar las pujrt 
que tú deberlas/ 
importante misú 


i-' 

... Arcángel llamado Izual que se 
encuentra bajo la forma de un 
demonio. Baja hasta las Estepas 
Exteriores con cuidado. Busca las 
escaleras que conducen... 


Aparecerás en la Fortaleza del 
Pamdemónium. Date una vuelta 
por ella y luego vuelve a hablar 
con el Arcángel Tyrael. Debes 
salvar el alma perdida de un... 


... hasta las Llanuras de la Cuando termines con él, vuelve a Después habla con Cain, esta vez 

Desesperación. Allí busca a Izual. la Fortaleza del Pamdemónium y te pedirá que destruyamos la 

Para acabdr con él ejecuta el viejo habla con el Arcángel Tyrael. Te piedra espiritual de Mefísto en la 

truco del portal. dará como recompensa dos nuevas forja del infierno. 

habilidades. 


!•'- .■'massEm m. a 

... de recoger la piedra espiritual 
de Mefísto. Hazte con las gemas 
que están esparcidas por el suelo y 
vuelve a la Fortaleza del 
Pamdemónium. 


Para encontrar la forja debes 
volver a las Llanuras de la 
Desesperación y buscar unas 
escaleras que conducen a la 
Ciudad de los Malditos. 


Avanza despacio para sacar el 
menor número de enemigos. 
Cuando hayas limpiado bien la 
zona busca la Forja del Infierno. 


Ten cuidado, ya que allí te espera 
Hefasto, el fabricante de 
armaduras. La táctica para acabar 
con él es la de siempre. Portal y... 


Cuando termines con él recoge el 
martillo que tira al suelo. Dirígete 
hacia la forja del infierno, que no 
debería estar muy lejos, y rompe 
con el martillo que acabas., j 





_ 


_ 


i .n 













Habla con 


Una vez allí busca al Arcángel 
Hadriel, que te dirá lo que debes 
hacer para enfrentarte a Diablo. 


Avanza con muchísima cautelé y ... te oci 
entra en el Santuario del Caos.'Ten sellos. Te 
mucha precaución ya que allí se otro en 
encuentran los enemigos más en la pa 
temibles. Limpia la zona'yno se... hacerlo 


iría abrir ninguno de los 
•ndrás dos a cada lado y 
(I centro. Abre el que está 
te inferior derecha. Al 
te transportarán algunos.. 


enemigos ha: 


tu p osición: 
acaba con ellos. Después abre el 
sello de la parte superior derecha 
y verás que esta vez no hay ningún 


Cain: te felicitarán. Te anuñeian 
que es la hora de ctfhmnqr el 
trabajo eliminando al misihusimi 
Diablo. Vuelve al Río de Llamas. 


***** 


Ahora vete a la izquierda y abre el Ya solo queda el sello del Norte. Crea un portal a la Fortaleza y 
sello inferior. Como verás no tiene Crea un portal hacia la Fortaleza vuelve cada Vez que tengas que 
enemigos. No pasa lo mismo con el del Pamdemónium, después abre el reponer fuerzas. ¡Ah! y ábrelo 
de arriba. Cuando lo hagas aléjate sello y lucha. Si acabas con su jefe lejos del campo de batalla, 
para que no te maten. 


Aprender la rutina para acabar 
con esta bestia no es muy difícil. 
Primero te atacará con anillos de 
fuego que no causarán ningún 
estrago en tu barra de vida. 


Después, cuando estés a media y 
corta distancia te atacará con 
oleadas de fuego que tendrás que 
esquivar muy cuidadosamente. 


todos morirán y vendrá Diablo. 


I Enhorabuena! ^ 
Has vencido a Diablo 


A PARTIR. DE, 


Por último, a corta distancia te Después pégale mamporros como Cuando termines con él tendrás 90 Después, podrás comenzar de 
atacará con un poderoso río un poseso hasta que se te acaben segundos para recoger todos los nuevo en un nivel llamado 

eléctrico que hará que tu barra de las pócimas de energía. Huye hacia objetos que están esparcidos por Pesadilla. A partir de ahora 
salud baje a la velocidad de la luz. el portal y equípate con pócimas. la pantalla antes de que termine el tendrás el trato de Sir o Dame. 
Lo mejor es que te separes de él. Apite la estrategia h?$ta el final, juego. 


este altar te dará máxima con este podrás 

resistencia al hielo. 


incrementa la 


tu capacidad para 


expone: 

experiencia recibida por cada recuperar maná mejora, 
bicho aniquilado. f&PnunPmK' 


correr todo lo que quieras sin que resistencia a los rayos, 
tu barra baje. 


tu defensa aumenta de 


máxima resistencia al 


máxima resistencia al 


ladad: rellena la salud. 


Si has perdido tus objetos al 


morir y quieres recuperarlos salva 
la partida y sal de ella. Al volver 
encontrarás el cuerpo tirado en la 
ciudad del Acto en el que te estés. 


veneno. 


sistencia 


_ 


2 topacios + 1 Anillo 


Anillo del Coral 
(resistente a los rayos) 
Anillo de Carnet 
(resistencia al fuego) 
Anillo de Viridian 
(resistente al veneno) 
Anillo de Cobalt 
(resistencia al frío) 


1 Gema perfecta de cada tipo 
(excepto calaveras) + 1 Amuleto 
3 Anillos* 

3 Amuletos* 

3 Gemas perfectas + 

1 objeto mágico 


Amuleto de Prismatic 
(Resistente a todo) 
1 Amuleto 
1 Anillo 
Objeto mágico de 
nivel superior 


1 Ruby + 1 Anillo + 

4 Pociones explosivas 
1 Esmeralda + 1 Anillo + 

4 Antídotos 
1 Zafiro + 1 Anillo + 

4 Pociones descongelantes 


Gemas 


lütárodMcair 


3 Gemas iguales de cualquier nivel 


Pociones 

Introducir 

Resultado 

3 Pociones de Maná + 

1 Poción 

3 Pociones de vida 

rejuvenecedora 

3 Pociones de Maná + 

T Gran Poción 

3 Pociones de vida + 1 Gema 

rejuvenecedora 

1 Pociones de vida + 

1 Poción de gas extrangulante 

1 Antídoto 

Nivel oculto de las vacas 

Introducir 

Resultado | 

Tomo de la ciudad + Granja de ganado vacuno 

Pierna de Wirt* 















Abre la puerta: coloca la Escóndete tras las cajas y 
mina en el punto de recarga espera a que la mina haga 
sin que te vean. su trabajo. 


ACCHX8CQ: CEKTPO K COaUMCAdOK 
IBWNA1 PHNQPAl 
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Esta segunda entrega de «A Sangre Fría» nos lleva en tren hasta 
tres zonas nuevas en las que el peligro acecha en cada esquina. 
¿El final de esta aventura?... el próximo mes. 

Fllren 


Verás una secuencia en la Colócate frente a la puerta ... busca en el inventario la 

que te introduces en el e inmediatamente... mina. Colócala en la- 

interior de un tren. 




... puerta. Espera a que 
explote y entra en la sala 
de máquinas. 


&yM: 


Continúa andando hasta 
que la cámara cambie de 
posición. A la izquierda 
verás un detector de fuego. 


Espera a que baje el técnico Selecciona tu arma para Vete hacia la otra puerta y 
del ascensor y habla con él. acabar con los guardias que haz un escáner con el 
Cuandg termines dirígete al te esperan en la puerta del rémora: detectará un robot 
ascensor. ascensor. al otro lado del pasillo. 


Cuando veas que el 
robot ha desaparecido, ■ ■■ 
cruza la puerta. 


Entra en la siguiente 
habitación y usa el rémora 
en el ordenador. 


Tendrás información sobre 
el prisionero: abre la 
taquilla 23 para... 


... recoger sus pertenencias. 
Allí, podrás hacerte con la 
sonda. Vuelve a la... 


... habitación donde está el 
robot muerto. Sigue a la 
derecha hasta el vagón 4. 


Recibirás una mala noticia: 
hay un láser al otro lado de 
puerta que te impide pasar. 


Vuelve de nuevo al vagón 5. 


En esta habitación acaba 
con todos los guardias que 
aparezcan... 


Puedes usar el rémora en la 
sala de control de armas: 
allí tienes mucha 

iiifnrmariñn 


Vuelve a la sala anterior y 
entra por la puerta que hay 
enfrente. Mata a todos los 
guardias que aparezcan. 


Vete por la otra puerta y 
habla con el prisionero: te 
revelará la existencia de 
una sonda que reinicializa. 


... bomba. Aparecerá una 
cuenta atrás en la pantalla: 
es el tiempo que tienes 
antes de la explosión. 


jajpra en el punto 
cargaque hay a la 
erda. Cuando puedas... 


... abandona la habitación 
agites de que entre el robot. 
\Aielve y coge la mina. 


Cuando el robot muera ve 
hacia el ascensor que baja 
al muelle de carga. 


Tan rápido como puedas, 
elimina a los tres guardias 
que custodian el ascensor. 


... y dirígete hacia la puerta 
de la izquierda. 


Mata al guardia y habla con 
el técnico. Amenázale y 
pregúntale sobre el pozo 66. 


Usa el rémora para 
escanear la habitación. 


Mhu i é» Ifcoyvoc 

EH30GÜ 


Regresa de nuevo -y todo 
lo rápido que puedas- al 
vagón 4. 


Atraviesa la primera 
habitación. En la siguiente 
colócate al lado izquierdo, 
frente la puerta. 


Detectará un robot 
patrullando la habitación. 


Regresa a la sala de 
comunicaciones y usa el 
rémora. 


Con el rémora podrás 
desactivar el láser que 
custodia la entrada del 
vagón 4. 


Usa de nuevo el rémora 
para encontrar del pozo 66. 
Sube al nivel superior. 


Regresa al pasillo y abre la 
puerta que de la izquierda: 


Usa el remora: en el 


Vuelve a la habitación en la 


ordenador hay información que eliminaste al robot 


es la sala de comunicaciones, sobre esa estancia 


Entra por el fondo 


64 juegan 
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Acércate el tercer tubo de Usa el rémora para abrir la Sube al nivel superior y Este te dirá que necesitas ... vagón numero 5 y emite Vuelve de nuevo ai vagón 

misiles. escotilla e intenta pregúntale al técnico sobre una autorización. Regresa de la autorización como Dios número 2 y despliega la 

desplegar la plataforma de la plataforma de nuevo a la sala de manda. plataforma de 

mantenimiento. mantenimiento. comunicaciones en el... mantenimiento. 


Recorre el techo del convoy En el siguiente pasillo sube Avanza por el tejado del 
hasta entrar en el vagón 3. las escaleras vagón y baja por las 

escaleras que hay al otro 
lado. 


A continuación cruza el 
vagón por el techo y 
desciende las escaleras al 
otro lado. 


Entra por la puerta y usa el Los guardias ya están 
rémora en el terminal. encerrados. Ahora puedes 
subir por las escaleras. 


Entra por la puerta grande. 


A continuación ve por I 
puerta que hay en el 
centro de la pantalla y 
entra por la de la 
izquierda. 


Baja en el ascensor al 
garaje. 


Acércate sigilosamente al 
guardia y deshazte de él 
con un puñetazo. Sube por 
las escaleras. 


Elimina al segundo guardia. Sube las escaleras hacia los Acércate a la puerta y usa 
servicios. el rémora para escanear en 

busca de algún robot 
patrulla. 


Espera a que el rebot pase Vuelve a la habitación 
y coloca la mina en el punto anterior y espera a que 
de recarga. explote el robot. 


Esto alertará al robot 
restante, que te seguirá. 


Atraviesa las dos 
siguientes habitaciones 
hasta llegar al vagón 
número 2. 


Ahora dirígete a la sala de Ahora podrás destruir la 
control.de armamento y usa ametralladora del vagón 4. 
el rémcira en el ordenador. 


A tu derecha te encontrarás Usa en él la sonda de 
el pozo 66. reinicializacion. 


Dirígete al final de la 
habitación y sal por la 
puerta de la izquierda. 


Sal por la izquierda y 
entrarás en un pasillo. Allí 
verás una puerta de alta 
seguridad. 


Usa el rémora en ella. 


Entra por la puerta de la 
derecha y usa el rémora en 
la consola. Abre la 
escotilla principal. 


Vuelve a la habitación 
anterior y sal por la 
puerta de la izquierda. 


Dispara al guardia y habla 
con el técnico. 


Coge el ascensor para bajar Está cerca de los tubos de 
al nivel inferior. misiles. 


Regresa de nuevo al vagón 
4 y sube las escaleras de 


Sube las escaleras y tan 
pronto como las 
ametralladoras comiencen 
a disparar retrocede. 


Regresa de nuevo al vagón 
5 y dirígete a la sala de 
comunicaciones. 


Usa el rémora en esta sala 
para autorizar el control de 
las ametralladoras. 


Escóndete de nuevo en los 
servicios y espera a que el 
robot explote. 


A continuación recoge la 
mina y dirígete a la puerta 
de alta seguridad. 


Ahora la encontrarás 
completamente abierta. 
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acudiendo al mecanismo de cíese 

HKTKÓNK» DE LA PURTA 


ACCEDIENDO AL TERMINAL DE INVESTIGACIÓN 


i Nivel Alfta - ruano!, tanquet rio 


... y dispara al que queda. Al entrar un técnico te 
Usa el rémora en la puerta preguntará por tu 
para desbloquearla. acreditación. 


Sal de esta habitación por Allí tendrás una pequeña 
la puerta que hay al frente, conversación con uno de 


2 Nrv.l C«4o - cuarfel, oficinas, tw jum 

3 Niv»l Keppc - SECRETO 

« Knrl Onntjn . nfionq y Wv»n»r»in« 
drl ImIiWo para la Pirres da la Rara *> 


m * % fW > 

Allí tendrás una pequeña ... en la habitación: 
conversación con uno de accederás a información 
los técnicos. Usa el rémora sobre el proyecto 
en el ordenador que hay... Vodyanoy y el control de 
seguridad de las puertas. 


En esta habitación elimina Y dirig 
al guardia. 


acia el final del 


Sube a la plataforma. 


En este lugar tomarás el 
control del tren... 


La nueva fase comienza 
fuera de la zona especial. 


pégale un 
puñetazo al otro guardia... 


Dirígete hacia la celda 4. 


Intenta usar la escalera, 
pero verás que la escotilla 
está cerrada. 


Entra por la puerta de la 
derecha, elimina al oficial 
y lárgate de allí. 


final. Sal por la puerta de 
la derecha y elimina al 


Usad ambos las llaves en el 
lugar que corresponda. 


Y espera a que elimine al 
robot. 


Ve hacia la puerta que se 
encontraba cerrada y la 
verás abierta. 


Ahora puedes entrar en el 
vagón número 1. 


En la siguiente habitación 
acaba con el guardia. Sal 
por la puerta que hay 
frente a tí. 


Recorre el pasillo hasta el 
final. 


Entra en la última celda y 
verás a Chi custodiada por 
un guardia. 


Espera que Chi se deshaga 
del guardia de una patada. 
¡Remátalo! 


Sal de la celda y recorre 
todo el pasillo. Vete por la 
puerta de la derecha. 


Abandona la sala por la 
puerta de la izquierda. 


Entra por la puerta -la que 
hay en el centro de la 
pantalla-. 


Ve a la izquierda y sal por 
el pasillo que se abre al 
fondo en la pantalla. 


Entra en el pasillo y verás 
que la puerta de la derecha 
está cerrada. 


Esta solo puede abrirse 
desde la sala de recarga de 
los robot. 


• -'- ; 

]MJ£; ,, 


... y terminarás la misión 
con una nueva secuencia. 


Tendrás que distraer a los 
guardias cerrando el capó 
del camión. 


Uno de los guardias se 
acercará a investigar. 


Recoge las llaves de la caja Regresa a la sala principal 
fuerte que te encontrarás, del vagón número 1. 


Vuelve tus pasos hacia la Usa el rémora para 
celda 1. escotilla 


escotilla 


Usa las llaves y dale la 
suya a Chi. 


Acércate a la sala de 


recarga y dispara al robot 
para alertarle. 


Sal de allí por donde 
entraste y usa el ascensor 
para ir al nivel inferior. 


La zana especial 


Regresa a la celda 4 y sube 
las escaleras. 


A continuación vete hacia 
el puente y elimina a los 
guardias. 


66J u es<=*& c=z> 






































































Especia !,4 Sangre Fría 12) 


r ■- 





ACCQXCNDO AL TERMINAL DC INVESTIGACIÓN 


Per rever, «tea trl 10 tW la purrio 9. 


Continúa hasta el final del Usa el rémora en la puerta. Te proporcionara un numero ... planta superior. Introduce 


escenario e intenta acceder 
por la puerta de la derecha. 


que te será muy útil en el 
ordenador de la planta 
superior. Vuelve a la... 


el número en el ordenador y 
recibirás otro de 
identificación importantísimo. 




Dirígete a la puerta y Registra al técnico muerto Vete de nuevo a la planta Allí tendrás que mostrar la 

aprovecha que el guardia y recoge su identificación, superior y sal por la puerta identificación a un guardia: 

esta distraído para abrirla. que hay a la derecha. te permitirá el acceso. 

Entrar en la habitación. 





Sal por la puerta de la Baja en el ascensor hasta 

izquierda y recoge un cable el nivel beta y en la 
en esta habitación. siguiente habitación 

. , _ manipula la trampilla roja 

LaSPSIOIIHuppa que hay en el ascensor. 


Otro técnico volverá a 
preguntarte por la 
identificación. 



Una vez abierta la trampAfe Usa el cable con el gancho 
podrás bajar al hueco der para descolgarte al 


podrás bajar al hueco d< 
ascensor. 


!r para descolgarte al 
siguiente nivelóte 
encontrarás en el nivel 
*Kappa. 







En el descenso el cable se Usa el rémora en la puerta. Usa BEELZEBUB. 

En la siguiente habitación 

Dirígete al fondo de la 

... final del pasillo, dobla la 

partirá y no podrás 

dispara a la minibots y 

habitación y sal por la 

esquina y avanza hasta el 

regresar al nivel Alpha 

recoge la munición de los 

puerta de la izquierda. 

final. Entra por la puerta de 

Beta. 

muertos. 

Continúa hasta el... 

la izquierda. 




En este lugar encontrarás Reinicia el ordenador y lee En este ordenador podrás Cuando salgas de esta 

un ordenador portátil los correos electrónicos. encontrar la combinación habitación verás un robot 

donde puedes usar el de la caja fuerte. descomunal. 


Es el momento de volver a Entra por la puerta del 
la habitación donde esta el centro -a tu izquierda- 
ascensor. Evita al robot en donde encontrarás una caja 
tu camino. fuerte. 







Introduce la combinación 
que encontraste en el 
ordenador portátil y recoge 
el fusible de la caja fuerte. 




Sube las escaleras y usa el 
fusible para proporcionar 
potencia a las vainas. 


Sal de la habitación y, en la Una vez allí entra por la 
siguiente, hazlo por abajo... puerta de la derecha. Verás 
a la izquierda. un gran brazo mecánico. 

Usa el rémora en el... 


jf ; , 5¡s 
- 





Regresa a la habitación del Una vez dentro espera a 
brazo mecánico y asegúrate que entre el robot y 
de que te sigue el robot. acciona el brazo mecánico: 

el monstruo será... 


... terminal cerca del brazo: 
te dirá que las vainas 
necesitan potencia para 
poder activar el mecanismo. 

. . ■ 1 ■■ \MI —I 

-' ^6 

| _ ; » _ 

... reducido a chatarra. 
Registra al robot y recoge 
la llave Chip. Vuelve a la 
habitación principal... 


Sal de esta habitación y ... y al doblar la esquina 
vuelve a la del ascensor. entra por la segunda puerta 
Dirígete de nuevo al pasillo a la izquierda, 
donde viste al robot... " CÓITIO 

^ ; terminará la 

w ** apasionante 

aventura de 
^ nuestro súper 

» ♦ -¿si ] agente 

... hacia la puerta del ascensor especial? 

que está bloqueada. Usa la Ya falta muy 

llave Chip: te encuentras en la 

sesión Omega. POCO... 


. 


_ 


juegos C2> 67 
■ -- - - 














































































Playstation 


^ 1,-^1 




Colín McRoe Rally 2.0 


Alundra2 



UtiiLk’UL'aUra 


03S5« b> 




AfTI - - =*> 





... volver a cargar la partid? ... y matar de nuevo 
guardada... a todos los 

- ^9S I £k monstruos a ^ 


COOLESTCAR para conseguir el JIMMYSCAR para hacerte con el JOBINITALY para conducir el 

Ford Puma. Ford Sierra Cosworth. maravilloso Mini Cooper S. 


Moda Arcar 



Cuando lo hagas, conseguirás 
más dinero. 




Tombi!2 

¿líLlícuílil íM'■ lüulíL i ’Li u i ní-ñfrlh- rii \iia¡£ 


Con RUBBERTREES tu coche 
rebotará como un muelle. 


Escribiendo EASYROLLER tu coche Introduciendo MOONLANDER 
se convertirá en un Big Foot. gozarás de una gravedad ultra baja. 


Cuando en el menú 
Cargar Juego, p 

Cuadrado y X. Oirás un sonido que te confirmará e 
Ahora puedes elegir nivel y armas en culquier lugar del juego, 


_^.,, 

I , _ 


j U •»■ ÜJ j p/^bjju üiuliI'j, ínúnijLila, 


Stríder2 







Completa el juego una vez para poder jugar con 
Strider Hien. 


Completa el juego con Strider Hien y tendrás 
turbo Infinito. 
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Baldur's Cate 


Liada Iraaaa 



Deshacer 

Eliminar 

ér 

Propiedades 


J 

0 

y 

li) 

1 

Baldur 


BGMain 

11 

Í 5 l 




VUXUHC IIU3U.—» 


Memory Access=1 

Footsteps=1 

Weather=°1 

'iHHSl 


[Config] 

CacheSize=140 


Abre el fichero Baldur.ini... 


; ' 


... y añade la lírij 
sección de [Gai 

Graba el fichero -con los 
cambios- y ejecuta el juego. 







1 

FnMAIdOj I 



Una vez dentro de él, presiona 
CTRL+TAB para sacar la consola 
e introducir los trucos. Recordad 
que debéis teclear Cheats: antes 
de cada truco. 


Con FirstAid() crearéis 5 pociones Midas() te da 500 unidades de 
de curación y de neutralización de oro. 
veneno y un scroll para convertir 
piedra en carne. 


Liada liara 




|p, 1 dftfi fy !-- 





CowKillQ crea un hechizo si estás Con Critica: s reaparecen marca todo el área 

cerca de una v¡ Í&- todos los objetos críticos. como si estuviera explorada. 


[Gane Options] 



' V'• ^ - frj 

. Footsteps=1 

¿ .J 77 

iWeather=1 

i , L¿J 

* Cheats=1 

Kj 

Mouse Scroll Speed=12 


GUI Feedback Leuel=5 


íiLocator Feedback Leuel=3 

1 *. Cr-.A. -1 1 V 

Bored Tineout=3O00 

iBwlllfeiiBKCTÍHÍ&B 


la línea: Memory Access=100 


opciones, aparecerá el botón 
Sangre. 


Diablo II 


Steel Panthers III 


i\ii/el Oculta _ 

[~í ^5 rn Uli,- 


¡ilacla Garó 


' ' \ 

* 


Debemos tener una pierna de 
— L- IT Wirts, habernos terminado el 
juego, un tomo del hechizo 
Portal a la Ciudad -que 

7 i¡ -ir--).-]r 1 -'] contenga un pergamino-y el 
- cubo Horádrico. 


.LLLL 
.L Ll L. :• 

.U..Ll ;• 


"fhhtfchLbtbi 



; i .1 y i. - • : 


Si quieres activar el modo 
el juego con el parámetro 


>steel3 -k911 


modo debes ejecutar 




v 

tv 


• ' ' ? 

1 

v 

[. 


\ ::«» ■ i L.L.L. 9 


* x 

Tarzan 


Cuando hayamos completado el juego, Activamos la transmutación y los 
viajamos hasta el campamento de las objetos desaparecen, pero veremos 
Arpías en el primer acto, e que se materializa un portal rojo que 

introducimos la pierna de Wirts y el conduce al nivel secreto de las vacas, 
tomo en el cubo Horádrico. 


El nivel es bastante difícil, pero a 
cambio obtendremos pociones, armas 
y tesoros, además de la oportunidad 
de conocer al Rey de las Vacas y sus 


bovinos del infierno. 


IMoilo Trucos 


SüUTr\t¿ 

RAV.VX I 

iÜft 


1 ■ 


South Park Raiiy \ 

ICHAMPIONSHIP MODE 



y 

¡ , I 


PRESS SPACE TO START RACE 
PRESS ESC TO EXIT 


Para activar el modo trucos, completa el 
Championshh^e manera perfecta, sin usar 
nada. Un a ygz^ yasjiecho esto, podrás 
descubr¡rwHH££S|)ilotos ganando una 
carrera específica. 


Damiar;: gana la carrera New Year. Grandpa: gana la carrera 
Halloween. Jesús: gana la carrera Christmas. 

Mephistc gana la carrera Independence Day. 

Señor Me i gana la carrera Spring Cleaning. 

Satan: gana la carrera New Yeg f, 
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ArmyMenAir Combat 


Nintendo E 4 




¡Micvcics 


Level 2: Arriba, Abajo, 


Level 3: Arriba, Abajo, 


Level 6: Abajo, Arriba, 


Izquierda y Derecha. 


Izquierda y Arriba. 


Derecha y Abaj 


Level 7: Izquierda, Abajo, L y Level 8: Izquierda, Abajo, L y 
Arriba. Arriba. 


Level 9: Izquierda, Abajo, L y Level 10: L, Arriba, Izquierda Level 11: L, Arriba, Izquierda 
Abajo. y Abajo. y Arriba. 


Level 12: L, Arriba, L y Abajo. Level 13: L, Abajo, Arriba y Level 14: R, C-Derecha, Arriba Level 15: C-Abajo, L, Abajo y Level 16: R, C-Izquierda y 


Izquierda. 


y Derecha. 


Derecha, Arriba. 


Activar trucas l/er ios créditos 


The Turok 3 Team 


CROOSERRCE 
caí a en 
cure ruatc 


New Gaine 
Load Garué 
Deaihmatch 
Options 
Secrels 


Acccplcd 


En la pantalla de selección de 
nivel mantón pulsado L y 


Para que estos códigos te 
funcionen debes introducirte en 
el menú secrets que hay en la 
pantalla principal. 

IWoduPcnEInk 


Después, solo debes pulsar en Enter New Secret e introducir seis 

Alces verdes en los huecos que tienes arriba para ver 

los créditos del juego. Q 1 ? 


CHOOSFRPCE 

maraña 


CHQOSE RAICE 
san 


Acntplcd 


Si quieres sacar el circuito Para jugar en San Francisco 
ie Indiana pulsa y mantón y presiona L, manténlo y desp 
siona a la vez C-Arriba y C- presiona al mismo tiempo 

echa. C-Derecha y C-Abajo. 


Eiogircaiar 


Elegir nivel 


Para cambiar de color los aviones presiona R en la pantalla de 


En la pantalla donde aparece Press Start pulsa: C-Izquierda, C-Abajo, 
C-Derecha, C-Arriba, C-Izquierda, C-Derecha y C-Abajo. Ahora puedes 
elegir un flamante F-15. 


Antes de que salga la pantalla de 
Press Start pulsa Arriba, C-Abajo, 
Izquierda, C-Derecha, Abajo, C- 
Arriba, Derecha, C-Izquierda, 2, R y Z. 


selección. 
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Enter 

Password 


Enter 

Password 


X-Men 


** D 7F 7GOT.TAD 

EKPJERTc 

VEL.CC 7DAD 

KKH 

CCMRSÍEÑS 

KCTTT3L.EV 

E*7T 


OTFTCIX1.TAD 

EKFERTc 

VEI.CCT SEO 


ííí®sUá4 


'j/Tí'ji/; 


Game 

Over 


COgjí^PGR RRTE DE 


¡LOS PENSAMIENTOS 
SECRETOS DE LR 
CRLRVERfl PODRIAN 
SER TUYOS! 


2MIRRR JUSRR 
JCOGER JPEGRR 
JRBRIR JCERRRR 


tas enemigas 

Introduce las siguientes 
claves en el menú password y 
accederás a todos los 


Forest World. 


Ocean World. 


Así obtendrás todos los 
ítem, vidas y armas. 


En la pantalla de 
password... 


introduce 4622. 


... para comenzar la partida En la pantalla de password 
con todos los power up. introduce 5 556. 


Misión Phnenix 


En la pantalla de título pulsa Derecha, Izquierda, Arriba, Abajo, 
Izquierda, Arriba, 6 y A, para acceder a la misión Apocaíypse. 


Nivel 8. F7D3D3KT 


Nivel 6. F6D3D3KR 


Nivel 4. E7D3D3KI 


NEVADA 
ALASKA 
NEW YORK. 


En el menú principal entra Allí escoge Contraseña. E introduce 
en opciones. 


Podrás escoger entre todos ... y circuitos que quieras, 
los personajes... 


Ahora recibirás las pistas 
mediante un mensaje. 


Durante el juego y en algunas 
habitaciones... 


... y en la pantalla de high 
score pulsa A, B, Select y Start. 


Elimina intencionadamente 
todas tus ranas.. 



• \ V* V«: 








Introduce las siguientes 
claves en el menú de 
password. 

Nivel 1. E6C3D3KF 

Nivel 2. E6D3D3KG 

Nivel 3. E7C3D3KH 

1 11 ipravmRi 

' 1 '• » % "-O 
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( 

afe 
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■ y aparecerá una nueva pantalla donde seleccionar nivel. Haz una pausa y pulsa X+Y. Desaparecerá el menú de paus 


fcts. r 7 * 

|S\ /C 

/vT 

?1\ 


<2=^ 

t ( r£\ {s .—lü 





Los Autos Locos 


Activar trucas liado invencible Todas tas habilidades 


VLLÍUU í 

9 


> *il if ij.u'jj »!'ihj -h 

. . 


Introduce las siguientes 
contraseñas en el menú... 


id •vv'-iy.^ ¿eStó 


Trampas : CRACKEDNAILS... ... BARGA1NBASEMENT. 

fados ios des fías y pistas 








... WACKYGIVEAWAY. 


Dinamite Cop 




Termina las tres primeras ... y podras acceder a los 
misiones sin utilizar niveles 4, 5 y 6. 

ningún continué... 

Ilimitados créditos ¡/munición 


Haz una pausa en el juego Tendrás munición ilimitada Completa las tres primeras ... continué: tendrás munición 
y pulsa L+A+B+Y. para todas las armas. misiones sin utilizar un... y créditos ilimitados. 


Evolution 



-*1 m 


Presiona B antes de 


C-J 

realizar un movimiento 
durante la batalla. 

w- 

i A 


Dragons Blood 


Elenirnn/el 


Para activarlos tendrás que ... start y aparecerás en la Haz una pausa, pulsa los dos 
encontrarte en la pantalla de pantalla de New Carne o Load trigger hacia abajo además 
Press Start Button. Pulsa X, Y Carne. Empieza una nueva de A... 

Y, X, X, Y e Y. Presiona... partida. 

_ Pausa apantana completa 







































































































METAL GEAR SOLID 


PERFECT DARK 


POKEMON 

AMARILLO 


TUROK 3: 
SHADOWOF OBUVION 





DEAD OR ALIVE 2 


STAR WARS: 
EPISODE 1-RACER 




SYDNEY 2000 


Dreamcast 


VIRTUA TENNIS 


\ ^l 

oool 


9-490 


PERFECT DARK 


POKEMON SNAP 


Ti J 



CHASE 
THE EXPRESS 


PARASITE EVE I 


RAYMAN2 








pedidos por internet 


www.centromail.es 


pedidos por teléfono 


902 17 18 19 


ACORUNA 

A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 ©981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n ©965 246 951 

• C/ Padre Mariana, 24 ©965143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Júpiter ©966 813100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 ©965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 14 ©950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C/ Pedro Dezcallar y Net, 11 ©971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573 
IbizaC/Vía Púnica, 5 ©971 399101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064 

• C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asunción, s/n ©933 608174 
•C/Pau Claris, 97 ©934126 310 

• C/ Sants, 17 ©932 966 923 

Badalona 

• C/ Soledat, 12 ©934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n ©934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 ©937192 097 
Manresa C.C. Olimpia. L10. C/A. Guimera, 21 ©938 721 094 

Mataró 

• C/ San Cristofor, 13 ©937 960 716 

• C.C. Mataró Park. C/ Estrasburg, 5 ©937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León ©947 222 717 

CÁCERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe,18 ©927 626 365 

CÁDIZ 

Jerez C/ Marimanta, 10 ©956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053 

CÓRDOBA 

Córdoba C/ María Cristina, 3 ©957 498 360 

GIRONA 

Girona C / Emili Grahit, 65 ©972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 ©972 675 256 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 ©958 266 954 

Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión ©958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 ©943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 293 

HUELVA 

Huelva C/Tres de Agosto, 4 ©959 253 630 

HUESCA 

Huesca C/Argensola, 2 ©974 230 404 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. ©928 418 218 

• P 8 de Chil, 309 ©928 265 040 

Arrecife C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 ©987 219 084 
Ponferrada C / Dr. Flemming, 13 ©987 429 430 

MADRID 

Madrid 

•C/Preciados, 34 ©917 011 480 

• P 8 Santa María de la Cabeza, 1 ©915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 ©918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 ©916 520 387 

Getafe C / Madrid, 27 Posterior ©916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 ©916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 ©916171115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 ©917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.Ó. Parque Corredor, Local 53 ©916 562 411 
MÁLAGA 

Málaga C/Almansa, 14 ©952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 ©952 463 800 

MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. ©968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 ©986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro, 84 ©923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 ©922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C / Real, s/n ©921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n ©954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n ©954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 ©925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• C / Pintor Benedito, 5 ©963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A- C/ El Saler, 16 ©963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 8 Zorrilla, 54-56 ©983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C/Antonio Sangenís, 6 © 976 536156 
•C/Cádiz,14 © 976218271 


























































































Dos caminos muy estrechitos, un devastador scroll 
vertical y tiburones en el fondo del agua: un sólo error 


Cada prueba tiene un tiempo límite en el que debemos 
finalizar la carrera. Si en ese espacio no hemos podido 
llegar a la meta... jes que somos francamente malos! 


# ' ert0 es ^ ue este t 'P° 

/ diversión resulta grotesca 

I I e incluso poco habitual, pe- 
1 aVjk ro os podemos asegurar 
que es de lo más dester- 
nillante. Y es que las típi¬ 
cas recreativas en las que hay que dar 
un mazazo a unas cabecitas que salen 
de diferentes agujeros, utilizar las 
manos para apretar varios botones al 
mismo tiempo realizando estúpidas 
pruebas como en el famoso «Bishi 
Bashi» de Konami, o la antiquísima 
distracción rural de la rana donde hay 
que encholar las monedas por su boca 
se pueden contar con los dedos de las 
manos. Pero lo cierto es que resultan 
originales y aportan un grado de di¬ 
versión que, hoy por hoy, no tiene pre¬ 
cio. Algo así es «Panic Park»: una re¬ 
creativa de Namco que lleva un 
tiempo en los salones recreativos de 
toda España pero que ofrece un en- 
chusque descomunal. 

El principal objetivo de «Panic Park» 
es ganar por la fuerza. ¿A que suena 
extraño? Pues así es. 

Existen dos jugadores: el rojo y el 
azul, que controlamos mediante el 
uso de las palanquitas que podemos 
ver en la imagen tocha de la derecha. 


Mucho cuidado con pisar ei fuego o chocarse contra los árboles 
nos penalizará y, lo peor de todo, es que perderemos posiciones 
frente a nuestro competidor. 


Cuando nos ponemos a jugar debe¬ 
mos agarrar fuertemente la palanca 
del color que elijamos y controlar a 
dos graciosos personajes. El hecho de 
ganar cada fase varía según el nivel 
de dificultad elegido: 
recogiendo más mo¬ 
nedas que nuestro 
contrario, evitando 
los árboles para no 
esmorrarnos y perder 
tiempo o tratando de 
no caer al agua si¬ 
guiendo unas escue¬ 
tas vías. Pero en to¬ 
das ellas, lo que hay 
que conseguir es que 
el contrario no nos 
coma terreno con la 
palanca y nos haga 
perder la prueba a 
base de utilizar nues¬ 
tra fuerza y peso -sí, 


fuerza y pericia a base de empujones, 
zancadillas y malos tratos al contra¬ 
rio con el simple objetivo de ganar 
mientras nos agarramos con saña a la 
palanca de marras. 

De todas formas, debemos agradecer 
a Namco la gran ¡dea de regalarnos 
ciertas dosis de originalidad en un 
sector saturado de nombres que no 
aportan nada nuevo salvo novedades 
técnicas y polígonos... 

«Panic Park» es alocadamente diverti¬ 
do pero no es una gran alternativa 
frente a los avanzados «Silent Scope 
2», «Tekken Tag Tournament» o «Fe¬ 
rrari 355 Challenge». Pero todo es 
cuestión de gustos y eso de fanfarro¬ 
near, luchar contra un amigúete y pa¬ 
sarnos tres pueblos empujando con el 
coxis al enemigo es un entretenimien¬ 
to que puede engancharnos de por vi¬ 
da. ¡Que te quites hombre! 

Nacho 


ikxn\s4 

¡¿loorauvi 


Antes de cada prueba estos dos 
personajillos nos explicarán el objetivo. 


está permitido ponerle la barriga en¬ 
cima-. La cosa no tiene gracia si jue¬ 
gan Gustavo y Nacho -por poner un 
ejemplo- ya que el primero podría 
empotrar sin problemas al segundo en 
una pared de un leve empujoncito. 
¡Así es chavales!, «Panic Park» es un 
desarrollo extremadamente divertido 
dónde los bakalaitos y demás chule¬ 
tas del barrio pueden demostar su 


La primera prueba es una especie de tutorial donde 
aprenderemos a jugar en «Panic Park». Tranquilidad, en esta 
fase no es necesario partirle la pierna a nuestro amigúete. 


I ípjpb en el sector recreativó. qiie 
I nos ofrece la posibilidad de 
V jL «*£etitio> hacer un poquito más 'el 
KrÁ burro que de lo horma!. 

^ M fíyfe En esta ocasión, 

Namco nos 

obliga a luchar contra un . 
compañero para evitar que ' * 
los obstáculos... 


74 jhjgbos&C3E> 





























Vut’r,n-tt 

Tan tO 


Resident Evil 3: Nemesis 

Capcom 

Colín McRae Rally 2.0 

Codemasters 

Gran Turismo 2 

SCE 

mam 


Períecl Oark 

Nintendo/Rare 


Donkey Kong 64 

Nintendo/Rare 


Pokémon Stadium 

Nintendo 




Metal Gear Solid 

Konami 


RE Code Verónica 

Capcom 


Warioland 3 

Nintendo 


Chu Chu Rocket! 

Sega 


Pokémon Amarillo 

Nintendo 


Crazy Taxi 

Sega 


Diablo II 

Blizzard 



HMSDD? 


Diablo 


— 


Final Fantasy VIII 

Squaresoft 


Vampire: la Mascarada Redempdon 

White Wolf 


La joya de la corona de Blizzard llega 
al puesto de honor de Juegos & Cía.: 
¡el número 1! Sí amiguetes, tanto 
vosotros como nosotros estamos com¬ 
pletamente enchuscados con este 
pedazo de juego de rol. ¿Cuál es el 
tuyo?: ¿Paladín, Bárbaro, Nigromante, 
Hechicera o Amazona? Da lo mismo, 
«Diablo II»... ¡ES UNA PASADA! 




Se mantiene 4 


ueva entrada N 


Diablo II 


Blizzard 

3 Q2I ¡22 E2 


gk Perfecl Dark 

Nintendo/Rare 
PC” PSX ÍÑ64 Í3BC "OCT 
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Resident Evil 3: Nemesis 



Capcom 

«a eaa ma ma 






Final Fantasy VIII 

Squaresoft 

B (23 {233 Q¿9 ca 


PiaySration 





White Wolf 

E2H23 (22 22 


e ot Emnires 2 


Microsoft 

r?C ÍSX í¡64 CBC He 
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Konami 

OI (23 ¡22 Q2 


RE Cede Verónica 

Capcom 

"PC” ?SX ÍÍ64 ÍBC TjT 





Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 

Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 
























































































Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio 





¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n°8 5 a planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 


También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia @ hobbypress.es 


vanee. Por eso quisiera hacer estas 

sencillas preguntitas. 

- ¿Me compro la Carne Boy Color o 
me espero a la Advance? 

- ¿Qué precio tendrá esta última? 

Luis Tato (Ciudad Real) 

- En este mismo número podrás encon¬ 
trar más información de esa maravillo¬ 
sa portátil. Contestando a tu primera 
pregunta, te diremos que después de 
lo visto no sabríamos qué decirte: Ca¬ 
rne Boy Advance es alucinante pero 
tardará, como mínimo, un año y medio 
en llegar a nuestro país... tú mismo. 

- Lo más lógico es que te compres una 
Carne Boy Color, te aprovisiones de 
grandes juegos y después vayas como 
loco a por la Advance (ya que los car¬ 
tuchos son totalmente compatibles). 

- Sobre precios todavía no hay nada, pe¬ 
ro una cifra superior a las 15.000 pe¬ 
setas sería un absoluto despropósito. 


- Siguiendo el camino de los Virtua 
(Striker y Tennis) ¿sabéis si «Virtua 
NBA» llegará a Dreamcast? Si esto 
ocurre, qué juego me recomendáis: 
¿«NBA 2K» o «Virtua NBA»? 

- ¿Cuándo llegará la XBox a España? 
¿Cuánto valdrá? ¿Qué caracterís¬ 
ticas y diseño externo tendrá? 

- He oído rumores de que la XBox y j 
la Nintendo Gamecube se pueden 
juntar... yo no lo creo pero ¿es 
cierto? 

Beñat Tardagila (Donostia) 


- Hazte un favor y cómprate «Metal Ge- 
ar Solid»... 

- Depende de si te gustan los managers 
de fútbol o los arcades. 

- A nosotros nos encanta «24 Horas de 
Le Mans»... ¡es impresionante! 


iGame Boy Advance 

Quiero comprarme la Game Boy Color 
pero me he enterado de que Nintendo 
está desarrollando la Game Boy Ad- 


¿Ferrari en PSX? 

¡Hola AMIGOS! 

- ¿Los juegos «Ferrari 350 Challen¬ 
ge» y «Ferrari 360 Challenge» sal¬ 
drán para PlayStation2? 

- ¿Si me compro un juego de PlayS- 
tation2 lo podré usar en mi Plays¬ 
tation normal? 

Manuel Mira lies (Salamanca) 

Vamos allá con tus preguntas... 

- Acclaim España, por el momento, so¬ 
lo distribuirá el título de Dream¬ 
cast... es decir, el «Ferrari 350 Cha¬ 
llenge» que, a todos los efectos, es un 
proyecto de la propia Sega. Sobre el 
«Ferrari 360 Challenge» de PS2 te di¬ 
remos que, por ahora, la cosa está 
muy malita y no tiene pinta de llegar 
a materializarse. Según Acclaim, la 
paralización se debe a los elevados 
costes de llevar la marca Ferrari en la 
carátula del juego. De lo que no hay 
duda es que el trabajo desarrollado 
no va a deshecharse y que casi con 
total seguridad será reconvertido en 
otro videojuego. 

- Este mes hemos recibido varias car¬ 
tas con la pregunta de si los juegos 
de PS2 funcionarán en Playstation... 
¿creéis que si funcionara «Ridge Ra- 
cer V» en una play normal sería nece - J 
sario lanzar una nueva consola? 


Siempre Shenmue 


Hi Friends! Tengo unas cuantas pre¬ 
guntas sobre «Shenmue»: 

1- ¿Cuándo llegará a nuestro país? 

2- ¿Cuánto costará? 

3- ¿Llegará al final doblado o tradu¬ 
cido al Cristiano? 

4- Me han contado que llegará por 
capítulos ¿es eso verdad? 

José Luis Rodríguez (Málaga) 

Helio mate! Vamos con las respuestas... 

1 - Es muy posible que llegue a España 
para uno de los meses más fríos del 
año: Diciembre. 

2- El precio habitual de todos los jue¬ 
gos que distribuye Sega en territorio 
español es de 8.990 ptas. así que to¬ 
do indica que «Shenmue» costará lo 
mismo... 

3- Por desgracia, «Shenmue» no saldrá 
doblado a nuestro idioma. Sobre si es¬ 
tará subtitulado al castellano... todo 
indica que i i ¡sííííííííí!!! (según Sega 
España). 

4- «Shenmue» es una serie que cuenta 

con 16 capítulos. Yu Suzuki está ac¬ 
tualmente trabajando en el segundo 
y tercer capítulo que, probablemen¬ 
te, saldrán juntos... 


•Preguntas... 

importantes 


-Aún no se sabe nada de este lanza¬ 
miento para Dreamcast y dudo que se¬ 
pamos algo antes de que llegue Octu¬ 
bre. Sobre qué juego te recomendamos 
de estas dos maravillas por ahora te 
diremos que «Virtua NBA» es mucho 
más arcade que «NBA 2K»... 

- Las mismas preguntas que haces tú es¬ 
tán rondando nuestras lindas cabeci- 
tas. Asistimos en el E3 a la presenta¬ 
ción de lo que puede llegar a ser XBox 
y no se habló nada del tema... i Estos 
de Microsoft no sueltan prenda! 

-Juntar, lo que se dice juntar física¬ 
mente dos objetos es posible si tienes 
las dos consolas a mano... otra cosa 
muy distinta es conectarlas para que 
sumen la potencia en beneficio de los 
juegos. 


A Dudas variadas 

Tengo una GBC desde hace un año y 
unas cuantas preguntillas... 

- Qué juego me compro: ¿«Mission 
Imposible» o «Metal Gear Solid»? 

- ¿Sería una buena elección com¬ 
prarme el «Barca Manager 2000» 
teniendo el «Ronaldo V-Football»? 

- ¿Cuál es el mejor juego de coches 
disponible para Game Boy Color? 

Caries García (Barcelona) 



w&xu JUbbUb bi ÜA^KIIV 

(375Ptas) +PÓSTER DOBLE (RE: CODE VERONICA / 

CALENDARIO EUROCOPA 2000) (375Ptas) 


ILIEGOS & CÍA n° 13 

+D0BLE PÓSTER DEAD OR A UVE 2 
(375Ptas) 


(375Ptas) +SUPLEMENTO CON TRUCOS V CONSEJOS +1( 
PARA MÁS DE 60 JUEGOS (375Ptas) 


+UN FANTÁSTICO Pí 


+13 PEGATINAS CON TUS 
PERSONAJES FAVORITOS (375Ptas) 


Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-maili: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 














































Después del veranito, no viene mal echarle un vistazo a las 
novedades del mercado y, esta vez hemos sido 
especialmente selectos a la hora de ofreceros lo mejor de 
cada casa. ¡Vamos! control absoluto... 


Thrustmaster lanza al mercado un nuevo pro- 
ducto para los amantes del snowboard, surf y del ska- 
teboard que nos da la oportunidad de disfrutar de lo lindo sin pa¬ 
sar frío mientras nos depiñamos alegremente. 

Para ello nos ha preparado una tabla -tamaño real- de la que es 
muy difícil caerse gracias a la superficie rugosa y, por lo tanto, ad- 
herente con la que Thrustmaster ha dado forma a su ingenio. Ade¬ 
más posee dos ejes muy duros que evitan los golpes bruscos que, 
inevitablemente, sufren los principiantes en este tipo de deportes. 
Eso sí, para girar resulta muy trabajoso por lo que la sensación se 
convierte en casi real. 

Además de esto, Freestyle Board viene equipado con un con¬ 
trolador de mano con el que tendremos acceso a todos los 
botones del Dual Shock y que nos servirá de ayuda en juegos 
en los que no solo hay que correr y correr. Gracias a este ac¬ 
cesorio podremos lucirnos en el aire realizando piruetas. 

Un original invento que seguramente servirá a muchos para se¬ 
guir practicando en casa lo que la lluvia les ha privado de hacer en 
el exterior. Su precio es de 14.990 ptas. ¿Nada más? 




Parece ser que todas las escuderías de la fórmula uno quieren hacerse un hueco en esto de los video¬ 
juegos a base de licencias. Y lo cierto es que, en este caso, se juntan el hambre con las ganas de co¬ 
mer y nunca viene mal que la experiencia en periféricos de Joytech se alíe con la prolífica trayectoria 
carrocera de este constructor de bólidos para ofrecernos, en casa, un volante muy bueno compatible 
con Playstation y Nintendo 64. 

Este aparatejo consta de ocho botone:, uno que emular el Start, otro que hará las veces del Select y 
seis programables, al margen de una cruceta para no tener ningún pro¬ 
blema a la hora de navegar por los menús. 

Los cambios de marcha los efectuaremos mediante una palanca si¬ 
tuada en la parte derecha que nos ayudará a subir y bajar fácil¬ 
mente sin perder el control del vehículo. También tiene una base 
con dos pedales para acelerar y frenar el carromato. 

Su precio es de 14.990 ptas. 


Emular a Tom Cruise surcando los cielos en un F-y pico cada vez 
es más fácil ya que Thrustmaster nos ofrece una nueva palanca 
de juegos que, con su gran robustez y fiabilidad, se convierte en 
uno de los joystick más fiable del momento. 

Aunque el material que predomina es el plástico -malete y con 
poca presencia-, su gran base hace que no se menee ni un milí¬ 
metro aunque venga a zurrarle el mismísimo Sansón con más pe¬ 
lo que Rosendo. Viene acompañado de un botón corredizo que 
hace las labores de tercer eje -muy útil para simuladores REA¬ 
LES de vuelo o combate espacial-. Este modelo parece hecho 
aposta para que nuestro dedo pulgar sea el dueño y señor de es¬ 
te territorio. Además del tradicional gatillo, incorpora dos 
botones laterales y otro en la parte superior cubierto 
por un seguro que evita el lanzamiento innecesa¬ 
rio de misiles. ¡Como en los de verdad! 

El complemento perfecto para los simuladores 
de vuelo, que nos hará pensar que estamos 
en la cabina de un F-14 Tomcat surcando 
los cielos a más de 1.000 km/h. Su precio, 
desgraciadamente, aaún está por confir¬ 
mar... Podéis conseguir más información en 
el tel. 93 590 69 60. 
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Desde hoy los juegos en red ya no serán lo 
mismo. Y es que Microsoft ha ido más allá 
de lo imaginable y ha construido un fg 
aparato con el que podremos co¬ 
municarnos con la voz. 

El aparatito en cuestión consta 
de unos auriculares con micrófo¬ 
no pegados en la parte iz¬ 
quierda y de un centro de 
mandos con el que tendremos 
control absoluto para hablar a to¬ 
dos los participantes de la partida y 
gestionar las comunicaciones del 
juego pulsando un solo botón. • 

Además cuenta con otros siete botones 
que sirven para enlazar con los cuatro juga¬ 
dores que queramos, configurando cada uno de 
ellos a modo de canales independientes. Tam¬ 
bién cuenta con otros dos pulsadores específicos 
para dirigirnos a varios jugadores. Uno es el deno¬ 
minado all, que permite conversar con todos los jugadores conec¬ 
tados a través de este periférico, mientras que el segundo, llama¬ 
do team, nos deja hablar con el resto de integrantes asignados en 
nuestro equipo. Además, Microsoft nos da la posibilidad de des¬ 
cargarnos -wvmgamevoice.com- un programa de prueba con el 
que chotear gracias a este aparatejo sin tener que utilizar el mo¬ 
lesto teclado. Así, además de ser más sencillo, no cometemos fal- 
; de ortografía. Su precio es de 10.990 Ptas. 






































































¿Existe algo peor que quedarse un Sábado por la 
noche en casa? Si os ocurre algo parecido, le mejor es 
que buceéis por Internet en busca de gente que piense 
como nosotros. Son las comunidades virtuales... 


Te ofrecemos: 


■ mw.GRANAVENIDA.ro 


Sus películas, sus 
•serltos, su visión, 
fondos d* pantalla, 
biografía. Nos 
avanturamos a dadr 
qua as la wab númaro 
uno an castallano 
sobra asta autor. 


@gl@) 

Hollywood 
N Ciña V T. 

H Ncittgrn? 

Muflía 

‘ I Maduon ?ouara 
M Motil da porta 
J El Bar da Moa 

www.GRxn>4i^EniD».com 


B 


Adopta un parro da la calla y llavasa 
un tractor mis barato. 

Mú inf9mrmi$n iqu' 



La pregunta de la 


Un lago con un nombra kilométrico. 
Mis Información aquí 


La audacia es en los negocios lo primero, lo segundo y lo tercero.Thomas 

Rilar. 



Después de terminar la jornada laboral o de estudiar para ese horrible examen de 
matemáticas, es recomendable pasarse por www.granavenid 3 .com para aprove¬ 
char nuestro tiempo libre y en¬ 
terarnos de lo que se mueve 
por nuestra ciudad: películas, 
música, deportes, zonas de 
marcha, garitos... Pero si ade¬ 
más lo que queremos es pasár¬ 
noslo pipa sin salir de casa, 
www.grana venida.com cuenta 
con muchas secciones para 
troncharse de risa. 

Excepcional la sección de des¬ 
tacados del día... 
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ln nuavo mundo do entretenimiento abre les puertas pira qua puedas 
.I disfrutar de toda* *u* ioccione*. One, televisión. cómic. música y 
'I mucho mi* de lo que puedas imaginar, asústate con nuestros vampiros, 
I viaja a galaxias muy muy lejanas, conoce las inttríondades de los 
¡i famosos y *1 todavía eres pequerto, tienes a tu disposición la roña 
j infantil para que te diviertas, para que luego digan que en la red solo 
sas para los mayores. 



-J 



Miles de personas pueden hablar 
de lo que quieran en wwyv.pobla- 
dores.com ya que los protago¬ 
nistas somos nosotros. La canti¬ 
dad y variedad de temas, más la 
posibilidad de crear nuestros pro¬ 
pios poblados convierten a esta 
comunidad virtual en una de las 
más extensas de la red. Además, 
los pobladores pueden organizar 
lo que vulgarmente se llama KDD -léase quedada- que no es otra cosa que conocer 
a la gente con la cual choteas y hablas en los poblados. Muchas amistades nacen ca¬ 
da día en Internet... así que habrá que animarse ¿no? ;-) 


Y NO LO DECIMOS NOSOTROS 


entrar ¿ufl 1 


Seccione*: Dreamcast MAC Nintendo Otros PC Playstation Trucos 

Noticia* anteriores 


30 de Agosto de 2000 a las 21:00 .sección Playstation 


Después del PC, el Mac y próximamente la Oréameast, las Intensas partidas 
de frag podrán tener lugar también con la Playstation 2. 


C¡ _FINAL_FANTA_ 
O INFOIORI 
O AGE_OF_KING 
C¡ PlayStatlon__ 


180- habitantes 
Dlablo2 

149- habitantes 

emuladlccion 
142- habitantes 

Age of Empl_. 
117- habitantes 
PS2 

111- habitantes 


juegos 


Por decirlo de alguna for¬ 
ma, www.lanetro.com es 
una guía de diversión y un 
sitio de reunión para las 
personas que comparten 
los mismos gustos. 

Al teclear esta dirección, 
nos encontraremos con 
diferentes links a todas 
las ciudades de España 
dónde nos toparemos con 
información relativa al ar¬ 
te y la cultura, a sitios pa¬ 
ra comer y topear o, por 
ejemplo, las salas de fies¬ 
ta con más marcha. Ade¬ 
más, www.lanetro.com 
tiene un chat donde en¬ 
contrar a personas de 
gustos similares o enta¬ 
blar una conversación sa¬ 
na, rápida y divertida. La 
sección de música es real¬ 
mente buena para cono¬ 
cer fechas de conciertos. 


► Selecciona tu prowiaa 


Todo lo que hay en. . 




f/7' 1 Mmlriil c.v.* c me Vjin. 

'OlAMTKUÍOM '•'* 1 m 

Mis Ucee i C<Orguú Agenda heirúut Jj 

r Bv«MM 1 


«•*,.*»«< 2000 

P Oeletin LiNttr*. 1 

señuelos 


|Tu e-mail O 1 



m píen* forma. Un 
Hbuon día' as la premonición axacla da a.n j.yi 

■ qua Loo Plonotoo. Umdod do 

I dooplonmionto, su próximo disco, . . . 
Ipuods lograr al reconocimiento qua no «wvai.s 

■ han conseguido anteriores joyas da asta 
I banda granadina. La carta da 
I presentación que es Un buon dio está 
I llene de un fuerte poso de melancolle y s7ñ:"a'«" 



WimaUDz1DFUTURv4.com 


Con la frase de una comunidad distinta, www.ciudadfutura.com nos deleita con inte¬ 
resante y variada información sobre astrología, juegos, humor cine e incluso viajes al¬ 
rededor del planeta. La home principal es bastante extensa y expone de una forma 
clara todo lo más nuevo del día. 

Si queremos controversia siempre 
podemos entrar en cualquiera de 
los foros o chats disponibles vía On¬ 
line. Para los más supersticiosos, 
www.ciudadfutura.com tiene varia¬ 
dos horóscopos donde destaca uno 
chinaka. 



¡MODELOS, MODELO: 


D-gieilfl.tus DÍAS AQUÍ. 


Canales . Senarios □ La Red 



1 Una Come 

inidad Distinta 


rrmmrac' 2 
■ÉTi i nL. | 


Música 

astrología 

Juraos 

Humor 

CINC 



Fotos de la potación da w video Tu mevo «mor 


Encuentra *1 tipo d* opiniones que te oblipuin * contestar 


Mis saxyqu* miseá* lo» 70 «Sos 


Disfruta de las mejores imiten** de sus películas 

•Tk Mr ■FiWitm nntfmnnfrht? 

INuestro consultorio esté abierto para escucharte! 


Deportes 


Informática 


Tiempo liorc 


Un borracho cayéndose ve «una morg* parada en 
el semáforo. Sin mis, 1* va encima y le cae a 
i patadas, mordiscos, puiletazo*... Cuando ya la deja 


Ciudad Futura Hoy 


Diferente: Nunca verás fnloles más originales 
¿Celosa? Mide tus celos con nuestro test 
Clnemanfa: Todos los .iíp - -i,-, nnp juntos J 



Básicamente, la página web que nos 
ocupa es una comunidad de foros de 
discursión. Dividida en todo tipo de te¬ 
mas, en www.el-agora.com puede ser 
la casa de cualquier discutidor nato. 

Si tenemos una página web cualquiera 
y queremos alojar un foro, www.el- 
agora.com nos da la posibilidad de in¬ 
cluirlo de una forma rápida y sencilla. Para poder disfrutar de todos sus servicios 
debemos isneribírnos antes. Obviamente, es completamente gratis. 






























































































































































































Podremos 




Como no - 

pongan a ^ 

Figo de y 

madridísta, 
en Barcelona 1 


se van a 
enfadar... 


Comieñzaiunainuevattemporada 


¿Fútboly mujeres? 


Infogrames también se apunta al carro del fútbol 
cada pocos meses. En esta ocasión, este juego 
huele a continuación de «UEFA Striker». 

H ace poco tiempo que ha comenza- ra la ocasión se han trabajado un aspecto 
do la liga y ya se han dado a cono- que, a pesar de ser poco importante en el 
cer varios productos futbolísticos desarrollo de los partidos, sí tiene que ver 

con el ambiente de las gradas, con el as¬ 
pecto del público y lo que hacen y dicen. 

Por ejemplo, ahora 


Sega está empe¬ 
zando a conectar 
mundos que parecí¬ 
an irreconciliable¬ 
mente separados: 
la red y las conso¬ 
las, los gatos y los 
ratones y, ahora... 
¡el FÚTBOL y las 
MUJERES! 
Y es que para la 
nueva versión de 
«Sega World Wide 
Soccer 2001» es 


ace poco tiempo que ha comenza¬ 
do la liga y ya se han dado a cono¬ 
cer varios productos futbolísticos 
que buscan nuestro forofismo para hacer¬ 
se un hueco en nuestras estanterías. 

Con la licencia ofi¬ 
cial de la UEFA y los 
nombres reales de 
los equipos y jugado¬ 
res, esta cuasi conti¬ 
nuación de «UEFA 
Striker» mantiene 
las premisas de es¬ 
pectáculo y buen 
juego que ya exhi¬ 
biera en el 99. 

De todos modos, pa- 


■ 

4 






algunos radicales 
encienden véngalas 
de colores y emiten 
humo. Lo que no sa¬ 
bemos es si esa hu¬ 
mareda llegará al 
campo y ofrecerá un 
aspecto parecido al 
de algunos partidos 
del año pasado que 
apenas se pudieron 




ver. Como súper novedad, el público reac¬ 
ciona en tiempo real a lo que ocurre en el 
campo: desmarques, remates, goles... 
«UEFA 2001»tiene más de 20 estadios re¬ 
ales y todos los jugadores y clubes euro¬ 
peos. Como innovación increíble -según 
Infogrames- aparece la posibilidad de 
que los futbolistas se lesionen ante la en¬ 
trada salvaje de algún defensa asesino. 
«UEFA 2001» presume de haber sido su¬ 
pervisado por el mismísimo Luis Figo, cen- 
trocampista ofensivo del Real Madrid 
desde el pasado mes de Julio. Infogrames 
todavía no parece haberse enterado... 

José Luis 


, posible jugar con los fornidos machos de siem- 

pre y, también, acceder a un modo femenino 


que promete ser original y muy divertido... 
aunque sean hombres los que las controlen. 
¡Quién sabe!, a lo mejor es la única posibilidad 
que tendremos en nuestra vida de manejarlas 
a nuestro antojo. ¿No os parece? 
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POLESTAR 

HISPANICA. SA. 

1DISPAÑA 


UPM 
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EL MAYOR PROVEEDOR DE REVISTA ^ 

- 1 Storaenso^ 


P PRINTER 

I - Indu.trl. .rAtlcA. ..a. 


F O R E. S T A L !_ I A N C E 

YmeeaSbsa ^myuykoski 
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QUEBECOR PRINTING IBERICA 


La Asociación de Revistas de Información 
convoca los Premios de Revistas ARI 2000, a 
la excelencia editorial, dirigidos a todas - 
las publicaciones y profesionales J 

que desarrollan una labor r 

creativa en el medio revistas 
dentro del ámbito nacional. 


Solicitar las bases en: ARI, Claudio Coello, 98.28006 Madnd. 
Telfs.: 91 585 00 38-41-42. Fax: 91 585 00 39 
Correo-e: revistas_ari@navegalia.com y bbertrand@navegalia.com 
Internet: www.revistas-ari.com 


/i Asociación de 

Revistas de Información 


El plazo de presentación 
de candidaturas finaliza 
el 30 de septiembre de 2000 






























































Gogh, el cuento de 
hodas continúa 

La Oreja de Van Gogh es, además de un 
grupo pop, un cuento de hadas. Comenzó 
hace unos tres años con un disco llamado 
"Dile al sol", que fue recibido por los críti¬ 
cos musicales sin demasiado entusiasmo 
y con comentarios como: pop baboso 
para pijos adolescentes. Al principio, las 
ventas del álbum no despegaban más allá 
del círculo de amigos y familiares; más de 
uno pensó que su destino iba a ser el de 
tantos y tantos trabajos que ha fabricado 
el pop nacional: el olvido. 

Sin embargo, poco a poco las cosas 
empezaron a cambiar y el personal empe¬ 
zó a pedir el disco en las tiendas, primero 
tímidamente y después a mogollón. Y 
llegó una apretada agenda de conciertos. 
Y los premios. Y aquellos mismos críticos 
musicales que habían tratado con desdén 
las canciones de Amaia Montero (voz), 
Pablo Benegas (guitarra), Alvaro Fuentes 
(bajo), Haritz Garde (batería) y Xabi San 
Martín (teclados) solicitaban afanosa¬ 
mente una entrevista al grupo. Hoy, de 
"Dile al sol" se han vendido ya más de 
700.000 copias. 

Y hoy, el cuento de hadas protagoniza¬ 
do por estos jovencísimos donostiarras 
continúa. Ya está en la calle su segundo 
disco, "El viaje de Copperpot", y el mismo 
día en que empezó a venderse ya era 
disco de platino. Con sus canciones pop 
de agradables melodías, con sus historias 
casi siempre de tono melancólico, La 
Oreja de Van Gogh se ha convertido en el 
grupo pop más popular de este país. 


Paola & Chiara 
vienen desde Italia 

Desde Italia vienen Paola & Chiara con 
el álbum "Televisión" y el tema "Vamos a 
bailar (esta vida nueva)", que ya repique¬ 
tea con reiteración en radio fórmulas y 
discotecas. Ellas mismas ejercen de com¬ 
positoras, aunque se han dejado asesorar 
por los magos del marketing para adap¬ 
tar al español sus pegadizas canciones, 
que no aspiran a serlo del verano porque 
llegan con el invierno, pero sí a que no 
haya ni un solo españolito que no las 
tararea alguna vez en la ducha. 


Paola & Chiar; 


_ Tess, 
protagonista de 
“Al salir de clase" 

Si no lo han hecho ya cuando leas 
estas líneas, lo harán pronto. Un grupo 
de amigos que forman el grupo musical 
Tess se incorporarán a la serie de televi¬ 
sión "Al salir de clase", donde no sólo 
vivirán diversos avatares, sino que 
interpretarán sus propias canciones. 
Para que la rueda sea completa, a prin¬ 


cipios de noviembre saldrá al mercado 
real (no el televisivo) el primer álbum 
de Tess, "A nuestra edad". Esta eficaz 
técnica de marketing ha sido utilizada 
con cierta asiduidad en países como 
Estados Unidos o el Reino Unido, pero 
no en el nuestro. 

O Homenaje a 
los mayores 

A todos los niños se les dice que hay 
que querer y respetar a los mayores; 
aunque si éstos son músicos o actores, 
no se les suele hacer caso, salvo para 
llamarles carrozas o invitarles a que se 
retiren porque que ya están acabados. 
Aunque..., quién sabe, quizás las cosas 
están empezando a cambiar en este 
país, y por eso una larguísima colección 
de artistas han participado en sendos 
homenajes al can¬ 
tautor Luis Eduar¬ 
do Aute y al rum¬ 
bero Peret en los 
discos "¡Mira 
que eres canalla, 

Aute!" y "El rey 
de la rumba", 
respectivamente 


Nuevo disco de 
las Spice Girls el 13 
de noviemb 

El 13 de noviembre 
estará en las tiendas el 
nuevo disco de las Spice 
Girls. Aunque alguno/a 
de sus fans piensa que 
ya nada volverá a ser 
como antes, como 
cuando las chicas eran 
cinco, el caso es que la 
maquinaria está engra¬ 
sada y lista para que las 
nenas suenen hasta en la 
sopa. Después de una 
temporada atendiendo a 
escándalos, maridos, 
embarazos, carreras en 
solitario, peleas y demás 
batallitas típicas de 
famosos, volverá a estar 
de actualidad el grupo 
femenino más influ¬ 
yente entre las ado¬ 
lescentes desde que 
Madonna se hizo 
mayor. 


Texas y Lenny 
Kravitz, grandes 
éxitos con temas 
inéditos 

En pocas fechas aparecerán los nuevos 
discos de Texas y Lenny Kravitz. Ambos 
trabajos tienen varias cosas en común: 
que son recopilatorios de grandes éxitos, 
que incluyen cada uno tres temas nuevos 
y..., posiblemente, similar vaguería a la 
hora de componer de los artistas. 


además... 


En próximas fechas se anuncia la apari¬ 
ción del nuevo disco de Ricky Martin, tam¬ 
bién un directo de Pearl Jam, el 
"Crazy Atorrante" de DJ 
Kun, el "Menage" de 
Elástica, un doble CD 
en directo de Sabina, 
o el "All that you 
can't leave behind" 
de U2, por citar 
algunos pocos y 
muy variados aspi¬ 
rantes a llevarse el 
gato al agua las 
próximas navida¬ 
des. En cuanto a 
los festivales, de 
momento ya se 
puede asegurar que 
el FESTIMAD madrile¬ 
ño vuelve en el 2001 
a sus fechas tradicio¬ 
nales, mediados de 
mayo, y que el Espá¬ 
rrago se retrasa 
para que no vuelva 
ser un festival 
pasado por agua. 
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• Recorta y rellena los datos. I 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta «31 
este cupón al realizar la compra del juego. ^ M 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

g Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 
D Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peni 




www.centromail.es 

- 5 2 F • 28031 Madrid. 

isular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 
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"Romeo debe morir" es una trepidante 
película de acción enmarcada en una gue¬ 
rra de bandas por el control de unos mue¬ 
lles que enfrenta a negros y asiáticos. En el 
centro del fregado están los dos héroes del 
filme, que se enamoran, reparten golpes de 
kárate y kung-fu a diestro y siniestro, y se 
mueven a ritmo de hip hop, como si de un 
larguísimo videoclip se tratara. Los papeles 
protagonistas están interpretados por Jet 
Li, un actor muy conocido en Hong Kong 
que fue el malo de "Arma Letal 4", y 
Aaliyah, cantante que debuta como actriz 
en esta película. 


S pace Cowboys" es la nueva peli de 
Clint Eastwood como director y 
actor. En este largometraje, la mira¬ 
da más dura que le queda a Hollywood 
cuenta la historia de cuatro viejos ex 
astronautas -muy parecidos a esos vaque¬ 
ros que ya peinan canas en westerns cre¬ 
pusculares tipo "Sin Perdón"- a los que la 
NASA se ve obligada a recurrir para solu¬ 
cionar un problema de ordago y muy 
señor mío: un satélite ruso más casposo y 
anticuado que la programación veraniega 
de cualquier televisión española, se ha 
descontrolado y, si nadie lo evita, provo¬ 
cará una catástrofe. Es la gran oportuni¬ 
dad de los caballeros del espacio (el pro¬ 
pio Clint Eastwood, Tommy Lee Jones, 
Donald Sutherland y James Carner); es la 
hora de saldar viejas cuentas pendientes 
de juventud y de demostrar a los burócra¬ 
tas y científicos de la NASA que se equi¬ 
vocaron cuando prefirieron que en los 
años cincuenta viaja un mono al espacio 
exterior en vez de ellos. 

Cualquier producción de Hollywood que 
trate de viajes más allá de la atmósfera 
terrestre asegura que ha contado con la 


astronautas, y en el segundo las de la 
plataforma de aterrizaje y despegue de 
cohetes. 

En cuanto a los efectos visuales (vuelos, 
naves espaciales, etc.) se contó con una 
de las empresas de moda en este campo: 
Industrial Light & Magic. Sus técnicos se 
encargaron de dar forma a astronautas 
creados por ordenador y coordinarlos con 
los de carne y hueso, fotografiar maque¬ 
tas en miniatura de naves especiales 
1 v usando modernas 
cámaras que controlan 
% \ ' el movimiento, pintar 
I fondos digitales tam¬ 
il* |r 1 bién diseñados por 

En reali- 


colaboración de la NASA; en el caso de 
"Space Cowboys" parece que, además de 
una frase publicitaria, es verdad. El 
numeroso y complejo equipo de rodaje 
se trasladó para filmar escenas a los cen¬ 
tros espaciales Johnson en Houston 
(Texas) y Kennedy en Cabo Cañaveral 
(Florida), donde no sólo molestaron a 
conciencia a quienes allí trabajan, sino 
que también consiguieron dotar de rea¬ 
lismo a la película. En el primero de los 
centros espaciales cita- ✓/ • 

dos se rodaron las esce- / 
ñas de aprendizaje de los / 


mi ordenador. 

•JP /! dad, los expertos ase- 
mf guran que lo más com- 
* y j piejo y difícil fue com- 
binar todas estas téc- 
nicas, artilugios y per¬ 
sonajes para que no se notara que cada 
uno era de su padre y de su madre (acto¬ 
res reales y virtuales, tamaños de objetos 
diferentes, perspectivas de los más varia¬ 
dos ángulos), y que el resultado final del 
montaje fuera un cuadro realista y no un 
delirio cubista. 


"¡Salsa!" es una muestra más de eso que 
los americanos llaman poder latino. Película 
firmada por apellido ilustre (Joyce Sherman 
Buñuel), cuenta la historia de un joven que 


abandona sus estudios de música clásica y I 

_ j ■_ r_:_i- i_ ± __ A „ i„ 


se deja fascinar por la calentura de la salsa, 
sus bailes, su erotismo (en la peli hay chica 
guapa, por supuesto), su mestizaje, su vita¬ 
lidad, o, dicho de otra forma, todos los este¬ 
reotipos que se adjudican a un género tan 
discutido cuyos protagonistas no se ponen 
de acuerdo ni en el nombre. 


Las Chicas del b** Coyote 


E llas, las chicas, son el principal reclamo de "El Bar Coyote", una película sobre la 
fama, la canción y el romanticismo. Las curvas de las actrices protagonistas (Piper 
Perabo, María Bello, Melanie Lynskey, Isabella Miko y Bridget Moynahan) son el prin¬ 
cipal reclamo para pagar la entrada (juzga tú mismo mirando las fotos que acom- i 
# P añan esta not ¡ c ' a )¡ aunque si deseas utilizar argumentos A 

fQ| menos frívolos para convencer a alguien de que te acompañe^B 
al cine, puedes decir que "El Coyote" constituye el debú 
t| como director de largometrajes de David McNally, un tipo 
que ha sido responsable de algunos de los mejores spots 
. publicitarios de los últimos años; que Trevorn Horn es el 
I I responsable de una banda sonora de éxito; o, incluso, 

♦ que también hay un prota masculino, Adam García. 




# jüegos'.{2> Qf 
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Como siempre, en esta 
sección encontraréis los 
mejores dibujos, las 
críticas de los justicieros 
más imparciales, además 
de una súper noticia: ¡PS2 
ya se puede reservar! 

Y cómo no... el afinado 
humor de Joy & Stick. 


Diablo II en la red 


stimados señores de Juegos & Cía., 
me llamo Fernando González, vivo 
en Madrid y tengo 19 años, y me dirijo a 
ustedes con la intención de dar mi opinión 
sobre «Diablo II»... en internet. 

Kv Los servidores que Ba :tle.ne ha puesto a 
nuestra disposición, a pesar de ser gra- 

V tuitos, no cuentan con la rapidez sufi- 
_ cíente como para acoger la gran can- 
r tidad de jugadores que, diariamente, 
' combatimos en ellos. Y después de 
algunas partidas he llegado a la con¬ 
clusión de que más que luchar contra las fuerzas 
del mal, lo hacemos contra las constantes caí¬ 
das del servidor. 

Tengo una conexión a internet ADSL, un Athlon 
K7 a 600 Mhz. y 256 MB de Ram y después de 


minarlo. En ese momento me dispuse a crear mi 
personaje en los servidores de Batiie.net, creé 
mi cuenta, mi personaje y entonces comenzó mi 
suplicio. 

Mis amigos decían que la capacidad de los ser¬ 
vidores había sido incrementada, pero cuando 
me dispuse a crear mi propia aventura me topé 
con un comunicado que me avisaba de que tenía 
que esperar a que otros 238 jugadores crearán 
su partida antes que yo. 

Pasaron un par de semanas y cada vez que me 
conectaba no sabía si me iba a encontrar con 
problemas o no. Todo lo anterior sin contar que 
una vez dentro de la partida las desgracias pue¬ 
den ser mayores: la acción se para de repente y 
aparece un bonito cartel con el mensaje "Pulsa 
Esc para continuar, tu muerte te ha costado tro - 



ME HE COMPRAPO LA 
REVISTA OFICIAL CON 
TOOOS LOS MOKEMÓN, 
PÓSTERS, PLATINAS, 
^ LOS TRUCOS ... > 


¡NO PUEPE 
SER / 


^ ¡YA TEN &0 EL^ 
ÚLTIMO JUESO 
PE MOKEMÓN, "LA 
LUCHA FINAL"! 


adquirir este gran juego me dispuse a luchar en 
el modo un jugador. Si 
he de decir que «Diablo 
II» me pareció increíble no 
r mentiría: a pesar de 

ser como el primero, 
V me 1° he pasado 

bomba y no paré hasta ter¬ 


pecientas monedas". Pero lo peor llegó cuando 
tuve que enfrentarme con Andariel al final del 
primer acto. Entré en sus aposentos -todo se 
paraba- y a continuación encontré mi cuerpo 
sin vida en el suelo. Así durante 17 veces. 

La verdad es que he perdido toda esperanza de 
que alguien arregle este desaguisado. Gracias. 

Femando González (Madrid) 


/ÚLTIMAMENTE HAY UNA 
EPIPEMIA PE JUESOS 
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Rosa Domínguez 


E sta vez han sido muchos 
los dibujos que hemos 
seleccionado para este 
espacio, ya que la calidad de 
todos ellos nos ha puesto muy 
difícil elegir cuáles, entre todos, 
son los afortunados que se lle¬ 
van una gorra exclusiva de la 
mejor revista de videojuegos. 
Sin duda el que más nos ha 
impactado ha sido el de una 


Los nmslras dri pteJ 


Carla de 


Miguel 

(Cantabria) 


Malagueña que nos ha manda¬ 
do nada más y nada menos que 
un póster a tamaño real de una 
de la chicas de Dead of Alive 2, 
cuatro folios dibujados con un 
arte que muchos quisieran. 
Pero además como podéis 
comprobar también hemos 
recibido dibujos de los perso¬ 
najes más queridos de 
este mundillo, eso sí, lo 
que más tenemos son 
Pokémon. uZ 


Rosa Domínguez (Barcelona) 


Anónimo 


Angel Rangel 


(Barcelona) 


Directora 

Cristina M. Fernández 
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Carlos García 
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Redacción 
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Jorge Fernández, Santiago Erice 
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gpp «Participa y consigue tu gorra 
lexaüsiva de 

Envíanos tus cartas y, si son 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 

Bases en la Pág. 86 


Pikachu quiere una PS2 


C omo sabéis, el próximo 24 
de Noviembre sale a la 
venta la esperadísima PS2. 
Para tal evento, y anticipándose 
a los acontecimientos, Sony ha 
querido que nadie se quede sin 
su novena maravilla y ha puesto 
a disposición del público unas 
listas de espera para reservar la 
consola. Al conocer la noticia, 
los intrépidos reporteros de 
Juegos & Cía. salimos ipso 
facto de la redacción y nos diri¬ 


gimos rápidamente hacia el 
establecimineto más cercano. 
Al llegar, nos encontramos 
unos pasillos vacíos de perso¬ 
nas humanas pero... ¡oh, sor¬ 
presa! el primero de la cola era 
un tal Pikachu que, por lo visto, 
está como loco por conseguir 
una PS2. Lo cierto es que como 
los 150 Pokémon tengan las 
mismas ganas de apuntarse a 
la lista de espera, Sony se va a 
poner muy contenta. XD 


Xavier Artieda 
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Se va el veranito y llega el mal tiempo... Si queremos descansar un 
rato entre partidejay partideja, no hay nada mejor que poner la mesa 
y aliñarla con estos juegos. ¿Alguien se apunta? 


¡jGXJOhiAizy. 


Edición especial Disney de uno de los juegos más famosos 
del mundo: Trivial Pursuit. De 2 a 32 personas pueden 
disfrutar de unas divertidas parti¬ 
das en la que nuestro conocí- 
mientos sobre los héroes y A 

villanos de Disney será 
puesto a examen. Cuesta V v ^ J 
7.795 ptas. At fesáfcr 


Es un divertido juego de mesa donde 
el tiempo corre en nuestra contra. 
Tenemos una palabra que explicar 
pero debemos ser cuidadoso, ya que 
existen muchos vocablos que resul¬ 
tan ser tabúes. Variados temas y 
nuevas palabras en un clásico de los 
juegos de mesa. Su precio es de 
5.785 ptas. en cualquier ju- 
guetería... 


¿Qué saldría de una 9 

mezcla entre el aje- ^ 

drez y las damas? 

Pues está claro: Aba¬ 
lone. Sencillamente, es¬ 
te es un juego de mesa 
muy fácil y divertido que 
nos hará extrujarnos el cere¬ 
bro hasta la extenuación a 
base de mover las bolitas 
por los diferentes agujeri- 
tos. Prepárate para todo 
un reto por sólo 5.295 pe- 
setíllas... 


¿Eres un artista? Eso da igual, en Pictionary 
no gana la calidad del dibujo, sino lo rápido y 
bien explicado que lo hagas. Si no es así, pro- 
^ bablemente tu equipo perderá: nuevas pala- 
® bras y la misma diversión de siempre a un 
precio muy bueno: 4.995 pelas. 


Bases en la pág 86. 


























INCLUYE 

-I 

CD-ROM 


SOLUCIONES COMPLETAS PARA LOS JUEGOS MAS VENDIDOS 


Sólo para adictos 


695 PTAS/4,18€ 


Guías imprescindibles para PC 

Grandes éxitos 


paginas 

con las 
soluciones 
completas de 
los grandes 
éxitos para PC 

+CD-ROM 

DE DEMOS 


Messian 




Star Wars 

Forcé 

Commander 


Ya a la venta 
por sólo 


Ultima: 

Ascensión 


Devil 

Inside 


Si no encuentras la guía en 
el quiosco puedes pedírnosla 
llamándonos de 9h. a 14,30 
ó de 16 h. a 18,30 h. al 
002 12 03 41 Ó 002 12 03 42 
o enviando un e-mail a 
suscripcion@hobbypress.es 


Soldier of 

Fortune 


LOS SIMS 


8‘‘4240 94''8 2 00 61 


Final 

Fantasy VIII 

4 1 


I 


tu solución! 



















Elige el sorteo (o los sorteos) que te interesen. Recorta y envíanos el cupón de 
participación original (no valen fotocopias) con tus datos a: 

HQBBY PRESS S. A. 

REVISTA JUEGOS Se CIA. 

SORTEO...(escribe el nombre del sorteo en el que participas)- 
Apartado de correos 328 
28100 Aícobendas Madrid. 

Puedes participar en todos los sorteos que quieras pero recuerda que sólo valen los 
cupones de participación originales. 


25 Borras "PC Atletismo" TJUMMí 



(Granada) «Jorge Fernández Higueras (Madrid) «Daniel Andrés Casares (Valladolid) «Marta Estrada Tenorio (Zaragoza) «Gorra "Delta Forcé 2" «Ramón Amor Castro (A Coruña) • José Antonio Fernández Pérez (Asturias) 
•Moisés Bedate Tirado (Badajoz) «Manuel Molina Gómez (Córdoba) «Daniel Bornez Martínez (León) «José Raúl Arroyo Sauceda (Madrid) «Roberto Plata Talavera (Madrid) «José Julián Martínez Lorente (Murcia) «Diego 
Montero Lloréns (Murcia) «Vicente Martín Rodríguez (Sevilla) «Juego "Diablo II" para PC «Eric Rial Medina (Barcelona) «Jonathan Jorquera Martínez (Burgos) «Alexander Cabeza Elisondo (Guipúzcoa) «Andrés Jesús Moreno 
Rus (Jaén) «Jorge Peralta Vozmediano (Madrid) «Juego "MDK 2" para DC «Eriz Zurimendí Ocio (Alava) «Joaquín Escobar Sevilla (Almería) «José Manuel González García (Asturias) «Rafael Grimalt Bonnin (Baleares) «Javier 
Argote Cañizares (Madrid) «Juego "Morpheus" para PC «Ernesto Sánchez Mateu (Alicante) «Gloria Pons Mulleras (Barcelona) «José Francisco Ortiz Barceló (Málaga) «Alberto Patón Zapata (Sevilla) «Asier Boto Novoa 
(Vizcaya) «Juego "Sim City" para PC «Víctor Salazar Bueno (Alicante) «Alvaro Gómez Peña (Cádiz) «Maribel Cebrero Romero (Córdoba) «M a Del Mar Serrapio Vigo (La Coruña) «Héctor García Gutiérrez (La Rioja) «Rubén 
Quintero Mermo (Las Palmas de Gran Canaria) «Víctor Pozuelo Hernández (Madrid) «David Rodríguez Campelo (Pontevedra) «Raúl Alcaide Alonso (Tarragona) «Gabriel Marrón Fdez (Valladolid) «Juego "Zombie Revenge" 
para DC «Esteban Pérez Macias (Huelva) «Puzzle 3D "Castillo de Drácula" «José Manuel Rouco Baña (A Coruña) «Angel Fernández Vázquez (Asturias) «Anna Vilamaldonado (Barcelona) «Raúl Conde Jurado (Barcelona) 
•Juan Gavmo García (Cádiz) «Borja Javier Bañuelos lllescas (Madrid) «M a Remedios López López (Santa Cruz de Tenerife) «Jairo Linares Rebull (Tarragona) «Gemina Vidal Domeño (Tarragona) «Enrique Zamorano García 
(Valladolid) «Puzzle 3D "El faro de Wysocki" «Alejandro Jover Más (Alicante) «Fátima García Arguelles (Asturias) «Mónica Urquizar Alabarce (Granada) «Lorenzo Sánchez Carpí (Huesca) «Fernando Conde Estévez (La 
Coruna) «Fra ncisco Javier González Pér ez (Madrid) «M a Juana Cañaveras Valdericeda (Madrid) «Abel Martínez Domínguez (Madrid) «Fancisco Javier Miranda Vargas (Málaga) «Fernando Muñoz Moreno (Sevilla). 

Podrán participar en los sorteos todos lectores de Juegos & Cía que envíen el cupón de participación a la dirección de la revista. De entre todas las cartas recibidas para cada sorteo se eleai^ 

an an Cl _____:_LI -_i:_ r;l__ir. ... . ... . . ' 1 “ 












































































































































































































































Diviértete con la primera cámara instantánea 
que hace mini-fotos que se disfrutan en el 
momento y que, además, |~ se pue den pegar 

SET COMPLETO: Cámara, película (6 fotos adhesivas) 
y dos pilas alcalinas AA 






pesetas 

inseguir los próximos 12_ 

Asi cada número te costará 




PfaSo 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h ó de 16h. a 18,30h a los 
teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 

electrónico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 


II 


Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 
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en el balón! 
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BESTH 








Playstation 




Tiradas en plancha/ saques- 
bloqueos- mates... Toda la 
acción del juego real 


Descubre la apasionante 
atmósfera del "Professional 
Beach Volleyball World Tour" 


tíecicn 


Compite con hasta otros tres 
“beach boys" en el modo 
multijugador 


«Ü* 





















